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A Virus' Life 


EDITORIAL 








(zu deutsch: Das Große Straucheln) 













inders, Kinders, mit Problemen 

hatten wir diesen Monat zu 
kämpfen, Ihr glaubt es kaum! Dabei 
fing die April-Nummer so gut an: 
Unsere griechisch-jugoslawische 
Lieblingsbedienung war zwar 
immer noch nicht aus dem 
Urlaub zurückgekehrt, dafür hat- 
ten Axel und Dirk in der Pilsbar 
vis a vis nicht minder reizvollen 
"Ersatz" ausfindig gemacht. Das 
Rauchverbot im Spielezimmer wurde nach längerem 
Tauziehen durchgesetzt, Ralph hatte mit Last Blade 2 
endlich mal wieder ein neues Neo-Geo-Modul in die 
Finger gekriegt und unser vor Tatendrang kaum zu 
bremsender Senkrechtstarter Sönke erfreute die übri- 
sen Kollegen jeden Tag aufs Neue mit originellen 
Anwärter-auf-das-Zitat-des-Monats-Sprüchen wie 
z.B. "Es ist Zeitverschwendung, wenn ich nichts 
mache, während ich was mache". 
Alles lief glatt bis zu jenem Tag, an dem Layout- 
beginn war und zeitgleich die bundesweite Ver- 
schwörung der Pressesprecher-Saschas ihre ersten 
Opfer fordern sollte. Trotz Firewall und InocuLan- 
Virenscanner legte uns sowohl Sonys männlicher PR- 
Sascha (in Form einer infizierten Release-Liste) als 
auch Eidos' weibliche PR-Sascha (dank einer virulen- 
ten Pressemitteilung) jeweils 
ein ganz schön mieses 
Kuckucksei ins WEKA-eige- 
ne Hausnetz. Die Folge 
waren nervige Auszeiten für 
die Empfänger der betreffen- 
den Mails ("Virus gefunden. 
Die Quarantäne wurde akti- 


4 Duwtaden feiatt Erfügen Muumag Erus Yale Fame  & 6 
B & “weRBögnen sat Denia 
TESW Em Er lid. 


Hrn 


nur war beim erneuten Öffnen 
der eben geschriebene Artikel ver- 
schwunden, und stattdessen lediglich ein 
paar Sonderzeichen sowie das Wort 
"Administrator" zu sehen. Daß es sich bei 
dieser Virenattacke nicht um "ein Verse- 
hen", wie von der Hamburger Sascha im 
Nachhinein behauptet, sondern um eine von 
langer Hand geplante Störaktion handelte, ist 
uns erst nach eingehender Analyse der Begleit- 
umstände klargeworden: Hätte die Überschrift im 
letzten Editorial nicht eigentlich 
"Die größte Ar-cade der Welt" Piece vu 
(statt "Die gößte") heißen sollen? F ee 
Ist es nicht seltsam, daß sowohl | u 
im Namen von Sony, als auch bei Please wyto clean the iniecteci file. M ciaan tala. daran ihn 
"Eidos" und "Sascha" kein "R" vor- 
kommt - dem Buchstaben "R" im 
Alphabet jedoch eine vorrangige 
Position gegenüber dem "S" ein- 
geräumt wird —, es aber in "Virus", "Quarantäne" und 
"Zugriffsrechtsverletzung" von "R"s nur so wimmelt? 
Wir haben Euch durchschaut, doch jetzt ist Schluß 
mit lustig, Ihr vom Letterman benachteiligten Sascha- 
Spaßvögel! Falls sich in dieser Ausgabe dennoch der 
ein oder andere Fehler eingeschlichen hat, dann wißt 
Ihr ja, wem Ihr's zu verdanken habt. Ab der Mai-Aus- 
gabe läuft aber garantiert 
wieder alles nach Plan. 
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Ma and roplacn wlan unininched oa. 


Alles verlaust und 
infiziert, diesen Monat - 
nur hinterher will's 
niemand so richtig 
gewesen sein... 


Beste Grüße auch von 
Scully und Mulder, Eure 
übersinnlichen Seuchen- 
‚experten von der VG 


nachricht vom WSWL>UN) an WSWEHOU an 202.9 1144 
Ber Virus Vrb.clanı AN In GYTENPÄIEELT 021.006 gefunden. 
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wird der Zugriff auf Dateien 





für die Quarantänedauer 
von 120 Minuten verwei- 
gert"), sinnlose Zugriffs- 
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Nachricht von YYSWCMON1 an YVSYVEMD1 1 am 23.02.99 16,06. 





rechtsverletzungen ("Anmel- 


Die Quarantäne wurde aktiviert! 





Dem Beraitzer (DUBOPNGN/ABOUmalt) wird der Zuarift auf Dateien auf (VSWCMONT) 





dung verweigert. Das Konto 





für de Qusranlänedausr von (1) Minuden verweigert 





ist zur Zeit deaktiviert") oder 








Komplettabstürze. Lachen- 
der Quarantäne-Dritter war == 
lediglich Agent Axel, der als | menu 
einziger plötzlich Admini- EEE 
strator-Rechte besaß und die ie m. 
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Nachricht von WSWCHUDI an WSWEMDDN am 22.02.99 18:42 
Der Virus WMD.CIass-ü würde in CI\TEMP\VUD AUSZEICHNUNG CORPORATE PH.DOO gefunden, 





Dauer seiner Quarantäne 
auf eine Minute be- 
schränken konnte. Dummer- 





nutzen; ING, 
Ei Aktion: Das Berelniaen Ist fehlgeschlagen. 


EZ 





weise ließen sich dessen 
Texte jedoch fortan nicht 
mehr vernünftig abspei- 
chern. Besser gesagt, spei- 
chern ließen sie sich schon, 
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ph Dan ann 17 1-24 
Iohn 04040705 17 19-70 





Was auf den ersten Blick wie eine harmlose Eidos-Presse- 
mitteilung aussieht, entpuppt sich beim Öffnen des 
angehängten Dokuments als gefährlicher PR-Sondermüll. 
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Maken X | Firy 70 
22| [32 ET ar 


TMETAL GEAR SOLID ; 
40 9 Die Komplettlösung! ı 


Moidie- "Special Tell 2: 
24 ı Das Neo Geo! 


12 


G-POLICE 2 (PS): 
21 Es ist wieder an der Zeit 
Euren waffenstrotzenden 
Kamp-Hell anzuwerfen und als Elite- 





ZU BESUCH BEI ARGONAUT: 
1 0! Mit Allen Resurrection und 
‘ dem familienfreundlichen 
Croc 2 hat die englische Edelschmiede 
Argonaut zwei heiße Eisen für jung und 
alt im Feuer. Tausendsassa Sönke "olle 
Sanka" Siemens war für Euch in London. 


OLDIE SPECIAL TEIL 2: | i 
Ralph "Karatetiescher‘ Karels hat seine | 24 
Neo-Geo-Sammlung in die Redaktion i 
gebracht, damit Mama K, Frühjahrsputz machen kann. 
Wir haben daraus gleich ein Special gemacht. 


4 & 
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Poizist für Recht und Ordnung zu sorgen. 


Titelthemen 


PREVIEL 


Die 24 Stundenvon le Mans (PS) 16 
24 Stunden lang mit über 600 PS-starken 

Boliden über eine der traditionsreichsten 
Rennstrecken der Welt brettern. 

Divers Dream (PS) 20 
Wer schon bei Treasures of the Deep auf den 
Geschmack gekommen ist, darf jetzt Konamis 
Unterwasserwelt erforschen. 


Final Fantasy VIII (PS) 28 
In Japan gingen gleich in der ersten Woche 

2,5 Millionen Exemplare des Kultspiels, das auf 
vier CDs (!) ausgeliefert wird, über die Ladentheke. 
G-Police 2 (PS) 21 
Da der erste Teil noch eine Menge Spielraum für 
Verbesserung ließ, sind wir mehr als gespannt. 


Maken X (DC) 22 
Wer bisher dachte, Resident Evil und Castlevania 
seien in bezug auf Schockeffekte nicht mehr zu 
toppen, wird mit diesem Horrorkracher eines 
besseren belehrt. 

Warzone 2100 (PS) __ 19 
Als erstes Echtzeit-Strategiespiel mit echter 3D- 
Grafik hat Warzone 2100 das Zeug, die gesamte 
Konkurrenz auf die Plätze zu verweisen. 


SPEEIAL 


Argonaut-Besuch 10 
Direkt aus London brachte uns Sönke von seinem 
Besuch bei der britischen Softwareschmiede 
Argonaut die neusten Infos zu Alien Resurection 
und Croc 2 mit. 


Metal Gear Competition 12 
Jetzt könnt Ihr unter Beweis stellen, ob Ihr wirklich 
der "Greatest Soldier Alive" seid und ganz neben- 
bei einige ziemlich exklusive Goodies abstauben. 
Neo Geo-Pocket-Special 27 
Wer nicht auf Mainstream-Handhelds steht, sollte 
einen Blick auf diesen Game-Boy-Konkurrenten 
werfen. 

Oldie Special Part 2: Neo Geo 24 
Der zweite Teil unseres Oldie-Specials befaßt sich 
mit der einzigen Konsole, die wohl zurecht als 
Spielautomat für Zuhause bekannt geworden ist. 


Pocket Corner 14 
Auch diesen Monat gibt es wieder eine ganze 
Menge Neuerscheinungen für Nintendos 
Kleinsten. Wir haben die Interessantesten davon 
genauer unter die Lupe genommen. 
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Golden Nugget (N64) 35 
Magical Tetris Challenge (N64) 35 
Power Stone (DC) 32 
SD Hiryu Stadium (PS) 35 
Silent Hill (PS) 36 
Snow Speeder (N64) 34 
$yphon Filter (PS) 30 


FINAL FANTASY VII (PS): 
28 And Square did it again... 
Selten ein phantastischeres 











u j P a] nn a: m | Bw m] = Rollenspiel gesehen und gleichzeitig ag 
selten weniger bei einem Spiel ver- B 
Eliminator(P$) 39 standen (siehe Screenshot oben). j nn | 
Metal Gear Walkthrough (PS) 40 
Pool Hustler (PS) 39 | 
R-Type Delta (PS)_________ 38 RIDGE RACER TYPE 4 (PS): | 
Sega Rälly21(DG), 7 ern Der einzige Racer, welcher GT 
Southpark (N64) Bi 38 die Rennspiel-Referenz 62 
Turok 2 - Level-Karten (N64) 52 streitig machen könnte. ART4 
WCW/nWo Thunder (PS) 38 liegt gewaltig gut in der Kurve. 
leg 

Editorial 3 
Hitparade 61 
Hotlinenummern 97 
Impressum 97 
Inserentenverzeichnis 83 
Leserpost 58 
News 6 
So werten wir 60 
Szene Chat ________ ZT 55 EIVILIZATION 2 (PS): 
Tips & Tricks____—E SF 66 Wer sich geschickt anstellt, führt 
Vorschagt> _ Zi “#7 SNEEENNBe das römische Reich endlich auch 

auf der PlayStation (zu deutsch) ins nächste 

Jahrtausend. Ein Muß für Strategen. BEETLE ADVENTURE 

82 RACING (N64): 
iu ß Die Überraschung des 
Monats! Zwar stehen als Autos nur 
> SONY PLAYSTATION Käfer zur Auswahl, dennoch ist BAR ein 
Pro Pinball - Big Race USA 96 ® Ridge Racer Type 4 6 extrem spaßiger Fun-Racer mit ellen- 
Civilization Il > % _ Streak - 95 langen Kursen und klasse Battle-Mode. 
Global Domination 94 Street Skater 88 
Goemon 2 90 Swing ea 89 
Guardian’s Crusade a 3 Tai Fu 74 
Kensei Sacred Fist . 68 TigerWoos 99) __ ap 87 
NHL Face Off ‘99 87 UEFAChampionslegue__ 86 
Populous - The Beginning D220 Vinlepte nme Ka NE 84 
Poy Poy 2 81  WCW/nWo Thunder 95 
R-Type Delta 9 76 : 
WU NINTENDO 64 VIGILANTE 8 (N64): 
All Star Tennis /99 80 _ Chameleon Twist 2 u 84 Auf der PlayStation gibt's 
Beetle Adventure Racing 82 Penny Racer 91 derartige Shoot'n-Drive- 
Castlevania a 7 Spiele zuhauf, Nintendo-Besitzer haben 
FIFA +99 Fa & NEO GEO lediglich S.C.A.R.S. als Alternative. 
Mario Party ey Z2 2 Theikast'Blade 2 BEE ERFERFER TE 
+ Bialmesı 99 5 






















F: Software, die Schöpfer u.a. 
von King's Field, Armored Core 


und Echo Night, entwickeln 
gerade ein Armored-Core- 
Sequel für Segas DC. Die 
Robo-Kämpfer kommen 
diesmal in unterschied- 
lich wertvollen Versio- 
nen daher. Neben dem 
üblichen Körperteile- 


ge: Nachfolger 
zum zumindest in 
Japan sehr erfolgreichen 
PaRappa the Rapper kün- 
digt sich an. Diesmal 
krallt Ihr Euch eine E- 
Gitarre und sollt mög- 
lichst coole Riffs von 
Euch geben. Der Gra- 
fikstil wurde beibehal- 
ten, noch immer tan- 
zen zweidimensiona- 
le Papierfiguren auf 


Nintendo 64 © PlayStation 


Upgrade-System wurde hier noch ein so- 
genanntes "Mana-System" implementiert: 
Jeder Mech verfügt über vier "Einschub- 
fächer", in die Ihr spezielle Eigen- 
schaftserweiterungs-Steine einsetzen 
könnt, welche entweder die Grundattri- 
bute, sprich das Wesen, der Spielfigur be- 
stimmen (Feuer, Wasser Erde usw.), oder 
die Fähigkeiten verbessern (Verteidi- 
gungsstärke, Geschwindigkeit, Magie...). 
Auch das Körperteile-Upgrade-System 
wurde verbessert, da jetzt zwischen zwei 
Arten von Body Parts unterschieden 
wird: Einerseits könnt Ihr die Extremitä- 
ten (Arme, Beine, Body) aufrüsten, ande- 
rerseits das Material, aus dem Eure 
Kämpfer bestehen (Silber, Kristall, etc.). 
Zockt Ihr im Story-Mode, dann müssen 
zu Beginn verschiedene Fragen beant- 
wortet werden, was darüber entscheidet, 
welche der zehn möglichen Handlungs- 
stränge Ihr einschlagt. 


Um Jammer Lammy 125 


Eurer Mattscheibe herum, während Ihr 
verzweifelt versucht, die vorgegebenen 
Tastenkombinationen nachzudrücken. 
Im Prinzip läuft's darauf hinaus, daß Ihr, 
wie schon beim Vorgänger, wie blöd auf 
Eurem Controller herumdrückt. Analog 
zu Parappa 1 befindet sich in der linken 
unteren Ecke eine Anzeige, die Euch ver- 
rät, wie gut Ihr jammed. 

Leuchtet als Ergebnis "Awful" auf, habt 
Ihr verloren und dürft erneut wie blöde 
die Tasten malträtieren. Mal sehen, ob 
sich bis zur Testversion noch was ändert. 


Anna Kournikova's Smash Court J3J3 


m Prinzip nur die Fortsetzung von 

Smash Court Tennis, beeindruckt das 
Sequel auf alle Fälle 
schon durch seinen 
langen Namen. 
Neben der ver- 
schwitzten Anna 
gibt es noch einige 
Namco-Spieler, wie 
z.B. R. Nagase aus 
RR4 oder Eddy aus 
T3, zu entdecken. 
Sonst ist alles beim al- 


latinum-Spiele jetzt auch bei 

Nintendo! Um Erzfeind Sony zu 
toppen, der ja bekanntlich wesentlich 
früher mit einer eigenen Platinum-Range 
um Kunden buhlte, wird der Source-Co- 
de von BigNs-Billigspielen auf SG- 
Workstations komplett umgeschrieben. 
Diese unterstützen dann sogar das Ex- 
pansion Pak - man bekommt also mehr 
Spiel für weitaus weniger Geld. Das Er- 
gebnis ist überwältigend, wie auf den 








ten geblieben. Ein oder zwei Spieler treten 
wieder mit- oder gegeneinander an. Auch 
der Bomb-Modus ist 
erneut mit von der 
Partie. Es hat sich of- 
fensichtlich nicht viel 
verändert auf Nam- 
co's Court, seien wir 
also gespannt, ob 
sich die Spielspaß- 
wertung nur wegen 
Anna groß nach 
oben bewegt... 


Screenshots unschwer zu erkennen ist. 
Als erste Titel dieser "More-Value-For- 
Less-Coins"-Reihe sind Mario 64 und 
Mariokart 64 angekündigt, die für ca. 29 
Mark angeboten werden. Anfang April 
sollen acht weitere Spiele folgen. Wer da 
noch alles verramscht wird, wollte Nin- 
tendo nicht verraten, wir tippen aber 
mal, daß Turok 1 mit Sicherheit dabei 
sein wird. Haltet die Augen offen, und 
fragt öfters bei Eurem Händler nach. 


DSEs 


@ Japan 


Saturn @® Neo Geo 





| Rainbow six ]2, 


m Clancy's Söldnertruppe zieht 
nun auch auf Sonys PlayStation 
los, um im Auftrag der Regierung Bot- 
schafter zu beschützen, gefährliche Ter- 
roristen auszuschalten, Bomben zu ent- 
schärfen oder Geiseln zu befreien. Ihr 





Jetzt bloß die Nerven behalten, denn die 
anderen Jungs sind Eure Kollegen. 





Ihr solltet immer die Architektur des 
Gebäudes im’Kopf behalten. 


übernehmt die Kontrolle über ein Drei- 
Mann-Team und steuert dieses aus der 
First-Person-Perspektive durch die Ein- 
satzgebiete. Da Ihr zwischen den einzel- 
nen Mitgliedern Eures Teams jederzeit 
umschalten dürft, können sich daraus 
recht interessante Lösungswege ergeben. 
Auf dem PC kann Rainbow Six bereits ei- 
ne ziemlich große Fangemeinde vorwei- 
sen. Bleibt abzuwarten, ob Toms Söld- 
nern auch auf der PlayStation der große 
Wurf gelingt. 


"ZEIT"-Leser wissen 
mehr (Tell 2)... 

...vor allem, wenn sie in Ausgabe Nr. 08/99 | 
die Rubrik "Wissen" durchstöbert haben. Da 
erfährt der geneigte Leser unter anderem, | 
daß Zelda ein "Computerspiel" ist, und daß 
"Nintendo mit erheblichem Aufwand gerade 
die nächste Konsole entwickelt, die unter 
dem Namen Dreamcast auf den Markt 
kommt." Munter wird weiterphantasiert: "Sie 
Iläuft zwar mit einem Windows-Betriebssy- 
stem, doch ist dieses Windows CE eine ge- 
schlossene Welt, die wenig mehr als Ninten- 
do- und Microsoft-Software zuläßt. Es dauer- 

e nach der Vorstellung von Nintendos Dre- 
amcast nicht einmal drei Tage, bis der erste 
Emulator im Computer-Untergrund auftauch- 
te”. Hätten wir kein ZEIT-Freiabo, wären der- 
art interessante Entwicklungen wohl spurlos 
an uns vorübergegangen... 
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NEWS 


IM: Siebenmeilenstiefeln schickt 
sich Sony an, die Marktführer- 
schaft im Videospiele-Business weiter 

auszubauen. Die gleichlauten- 


den Ankündigungen am 2 
März aus Japan und einen 











bezüglich des PlayStati- 
on-Nachfolgers dürften 
für Sega und Nintendo 


ein ziemlicher Alptraum sein. Auf einer 
Präsentation wurden zehn Mini-Demos 
u.a. zu Tekken 4, Final Fantasy, Gran Tu- 
rismo und Crash gezeigt, die keine spiel- 
baren Versionen zukünftiger Games dar- 
stellten, sondern lediglich die Grafik- 


® Nintendo 64 


© PlayStation 


Next Generation PlayStation EYJT 


fähigkeiten der neuen Superkonsole an- 
hand von Special Effects demonstrieren 
sollten. Besonders beeindruckend waren 
die in Echtzeit berechneten Gesichter- 
und Wasseranimationen. Ein Grafikstan- 
dard, wie beim komplett am Computer 
gerenderten Trickfilm "Toy Story" zu se- 
hen, dürfte alsbald durchgängig der Soft- 
ware-Realität angehören. Hier ein paar 
Facts zum Thema: 


Abwärtskompatibilität: Ja (Software wie 


Zubehör) 
Datenträger: PS 1 CDs/PS2 CDs/ 

PS2DVDs 
Hauptprozessor: 128 Bit RISC 

"Emotion Engine“ 
Taktfrequenz: 300 MHz 
Arbeitsspeicher: 32MB 


MPEG 2-Decoder: Ja 

3D-Grafikleistung: 20 Millionen texturier- 
te Polygone pro 
Sekunde (Nintendo 64 
im Vergleich: nur 
150.000) 

44.1 KHz oder wahl- 
weise 48 KHz 
Fire-Wire-Schnittstelle: Ja 

USB-Port: Ja 


Sampling Frequenz: 


Music-Verlosung 


Codemasters Deutschland, genauer gesagt ihre liebreizende 
Ahhntschiii hat mal wieder ein paar schicke Preise rund um 
deren Weihnachtsüberraschungshit Music für die PlaySta- 


PSYENOSIS 
PACKT DIE 
KOFFER 


Im Rahmen einer welt- 
- weiten Reorganisation 
stellt die Psygnosis 
Deutschland GmbH zum 
31.3.1999 ihre Geschäft- 
stätigkeit ein, 
Die PlayStation-Relea- 
ses von Psygnosis wer- 
den dann von Sony ver- 
marktet und vertrieben. 
Der weltweite Perso- 
nalstamm von über 600 
Mitarbeitern schrumpft 
durch die Verschlan- 
kungsmaßnahmen auf 
unter 100 Leuten, In 
Deutschland sind knapp. 
30 Mitarbeiter von Ent- 
lassungen betroffen. 


lich ebenso willkommen (0 81 21 


Redaktion Video Games 
Stichwort "Music" 
Gruber Str. 46 a 
85586 Poing 





tion lockergemacht. Zu gewinnen gibt's 10 ganz kleine Mu- 
sic-Wollmützen, 10 ganz kleine Music-T-Shirts und 10 
gaaanz pfundige JoJos, die leuchten tun, wenn man's 
drauf hat, mit so 'nem Hi-Tech-Dingens umzugehen. Mit- 
machen dürfen natürlich auch ganz große Leute (ob de- 
nen die Klamotten dann passen?), aber alle Interessierten 
müssen erstmal folgende drei Fragen beantworten: 


1.) Wieviele Spuren glaubt Ihr wohl, kann man bei Music, 
dem trendigen Composer-'Spiel editieren? 
2.) Wieviel wiegt ein Riff? 
3.) Von wem stammt die zeitlos klassische Rockballade, bei 
der der Sänger dauernd "Ähhhntschiee" ins Mikro stöhnt? 


Von der Jury werden selbstverständlich nur ernstgemeinte Ant- 
worten, und die auch nur bis zum 4.4.99 (Datum des Poststempels 
zählt) angenommen, Schreibt Eure Lösungsversuche einfach auf 
eine Postkarte und schickt sie her. Fax-Antworten sind uns natür- 
-95 12 98). Leser mit Netzzugang 
können uns die Lösung wahlweise auch per Email zuschicken 
(dsauer@wekanet.de). Die Postanschrift lautet: 


Weka Consumer Medien GmbH 


Mitarbeiter von WEKA und deren Angehörige dürfen auch 
bei diesem VG-Gewinnspiel nicht mitmachen. Dem Rechts- 
weg geht es auch nicht viel besser, der ist ebenfalls ausge- 


schlossen. Viel Glück, liebe Leut'! 





@ Japan 


@ Saturn ® Neo Geo 





uf die Idee, ein 3D-Schul- 


mädchen-Psycho-Adventure zu 
produzieren, muß man auch erstmal 
kommen, aber genau darum handelt es 
sich grob gesagt bei Athena. Hauptfigur 
ist ein 16jähriges Mädchen (deren Name 





mit "A" anfängt ...) aus Sibirien in Sailor- 
Moon-Klamotten. Außer mit Leuten re- 
den und Gegenstände einsammeln, muß 
Eure Heldin vor allem von ihren Telepa- 
thie- und Psychometrie-Fähigkeiten Ge- 
brauch machen. Die Story dreht sich um 
eine antike Atomwaffentechnik, die im 





Jahr 2000 wiederentdeckt wird. Die Un- 
tersuchung wird von der staatlichen Fir- 
ma WAD geleitet. Athena wohnt in der- 
selben Stadt, in welcher WAD ihr Haup- 
tquartier hat, und kann aufgrund ihrer 
besonderen mentalen Fähigkeiten die 
Gedanken der mit der Untersuchung be- 
faßten Wissenschaftler lesen. Und schon 
nimmt die Geschichte ihren Lauf... 


Slieepless 

with Music 
Codemasters hat mit der Berliner Band 
Sieepless einen umfangreichen Sponsoring- 
vertrag abgeschlossen, 
MUSIE ist in allen 
Werbemaßnahmen 


SIC-T-Shirt mit Scratchy drauf tragen, das es 
auch bei uns zu gewinnen gibt. 

















Weihnachtsverlosung 


Ja, ja, lang ist's;her, aber manche Dinge wollen eben sehr viel gute Weile haben, bis sie 
zu Ende gebracht sind, vor allam Verlosungen: Erst muß man ewig den Preisen hinterher- 
rennen, dann ist die Glücksfee im Urlaub und wenn man alles beisammen hat, stellt man 
fest, daß gar kein Platz im Heft übrig ist, um all die Glücklichen irgendwo aufzulisten. 
Nicht jedoch wieder die gleichen Ausreden in dieser Ausgabe, und daher - Tusch - unse- 
re Hauptgewinnerliste: 


Je eine N64 Konsole mit einem Spiel: John Paul Hossner; Staffelstein, Benjamin Zaminer; 
Moosinning 


Ein N64 mit Airbrush-Mativ "Buck Bumble’: Hidir Öztürker, Brühl 

Ein Dreamcast: Stefan Berckenbrinck; Jesteburg 

Ein Vigilante 8 (PS): Tobias Dreßler; Bad Friedrichshall 

Je ein Tenchu (PS): Sonya Meurer, Alsdorf, Marcel Gerhardt, Kaufungen 


Je ein Monopoly (PS): Sylvia Fritscher; Hirten/Alz, Joachim Schalk; Linkenheim, Sebasti- 
an Lohmaier; Erlangen, Josef Seiter; Esslingen, Marcel Barmettler; CH-Locarno 


Je ein Risiko (PS): Matthias Killian; München Bianca Anerschläger; Seligenstadt, Carsten 
Simansky; Bruchköbel, Ren Anderl; Magetshoechheim, Christoph Hölmer; Rogglfing 


Je einen Infogrames-Rucksack mit Aush Down (PS): Andreas Eid; Wörthsee, Thomas Ha- 
tinger; Hirten/Alz 


Je ein Knife Edge (N64): Vincent Sommer; Starnberg, Steven Brandes; Peine 
Je ein Top Gear Overdrive (N64); Stefan Meurer; Alsdorf, Sasha Andrey; Dürerz 


Je ein Gex 3 (PS): Patrick Solinski, Dahmker, Manuel Sturhann, Verden, Sascha Weinber- 
ger, Ebsdorfergrand 1, Maik Kapfein, Göppingen, Kristian Rommel, Fockbek 


Je ein One (PS): Katy Hegemann, Bremen, Markus Linnartz, Niederkassel, Georg Wichen- 
häuser, Kronau, Andreas Zimmermann, Hasselroth, Daniel Georg, Berlin 


Je ein Space Station Silicon Vally(N64): Willi Hauke, Berlin, Wolf-Rainer Ebersbach, Köln 
Andreas Jassmann, Bad Rappenau-Fürfeld 


Je ein Formel 1 98 (PS); Michael Kreutz, Berlin, Viviane Schulz, Bochum, Jens Hohaus, 
Dresden 


Je ein Lemmings & OH NO! More Lemmings(PS): Thorben Trost, Frankfurt,. Dirk Spiewak, 
Bochum, David Düsselberg, Düsseldorf 


Je ein Colony Wars:Vengeance (PS): Rocco Spangenberg, Augsburg, Enrico Domingues 
Reyes, Berlin, Stefan Wiechmann, Lautenthal 


Je ein 0,D.T. (PS):, Angela Bornemann, Lünen, Markus Otto, Kleinmachnow, Alexander 
Lempert, Hannover 


Je ein Psybadek (PS): Arne Brödel, Bad Salzuflen, Simone Brauer, Berlin, Colas Pahl, Fal- 
kensee 


Ja ein Atlantis (PS): Heribert Ackermann, Sulzbach, Lucky Pareike, Berlin, Sven Kröner, 
Tecklenburg, Andr& Malcherek, Cloppenburg, Sonny Bornhauser, Bonn 


Je ein Dreams/{PS) : Martin Müller, Bad Säckingen, Carsten Hafner, Swisttal, Ren& 
Becker, Korschenbroich, Conrad Becker, Abbensen, Stefan Richter, Hamburg 


Ein Rally-Lenkrad von Fanatec: Marco Wolff, Jeddingen 


Je eine Lara-Croft-Statue: Christian Heider, Burscheid, Ronald Dawel, Kerpen 





“DEIN LEBEN 
FÜR DEIN 
SCHICKSAL” 


"EIN WUNDERVOLL ANIMIERTES, EINFALLSREICHES UND 
AUFWENDIGES ROLLENSPIEL DER TOSHINDEN-SCHÖPFER" 
GANERS' REPUDLIC 


Nome [al ZU 0 N 
A ur ya 


TA BEL TI Attackt 


Mach Dich aul’eine phantastische Begegne einem wandlungslähigen FNG 


Rollenspiel-Reise durch eine Eirziehe es zu Deinem Verbündeten, 


Weist Du es zurück, wird es Dein Feind. 


TEN UND 


MANCHMAL FOLGT DEINE BESTIMMUNG DIR! 


| Lt 


Wenn Sie an regelmäßigen Informationen zu den neuesten Produkten 
unserer Firmengruppe Interessiert sind, wenden Sie sich an: info@activision.de 


beeindruckende Welt im Anime-Stil. 


ACTIVISION. 


www.activision.de 


Maystation 


108 Tamsolt Corporation. Veröffentlichung und Vertrieb unter Lizenz durch Activision, Activision ist ein eingelragenes Warenzeichen 
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der PlayStation, PlayStation und die PlayStation-Logos sind eingetragene Warenzeichen von Sony Computer Entertainment, Inc 


Alte Rechte vorbehalten, Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber, 








Vom Inneren Deines Gesichts tasten sie sich 
bis in die Bauchregion, wachsen dort in Dir 
heran - dann krepierst Du jämmerlich! Sie 
jedoch beginnen zu leben. 


Dee Säure 
durchfließt ihre Adern, sie 


haben ein doppeltes Gebiß, schwimmen 


|] DM 





VMEERILCHICHUM: Mir 


BEI SERIEAUEARUON wie Otter im Wasser, vermehren sich Eisern verteidigt Ripley den Raum mit einer 
Name;  Alen Resurreclion 7 asend schnell und sind partout nicht der insgesamt 9 durchschlagenden Waffen. 
Genre: Action-Adventure 


auszurotten, Es gibt eine Person, die sich 
mit dieser Spezies besonders gut aus- 
kennt - Lt. Ellen Ripley. 

Die Wissenschaftler an Bord des Raum- 


Hersteller: Argonauv/E.A 
Goplanter Erschelnungster 


3. Quartal 1999 


tor, dennoch durch knifflige Rätsel for- 
dernd. Wählt einen der fünf Charaktere, 
die sich schon im Film einen Namen 
gemacht haben, jeder mit spezi- 
ellen Fähigkeiten. Ripley, Johner 
(der Riesenkerl), Christie (der 
knallharte Scharfschütze), DiSte- 
phano (der übergelaufene Sol- 
dat) und Call (weiblicher Andro- 
ide -— im Film Winona Ryder) 
sind jedoch an bestimmte Level 
gebunden, zwischen ihnen kann 


mim | 
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Die talentierten Jungs 
setzten 1993 von Starwing 
(entsinnt Ihr Euch noch - 
der SNES-Shooter mit 
dem Super FX-Chip im 
Modul?) 4 mio. Kopien ab. 
Skyline (C64) und Star Gli- 
der 2stammen auch aus 
ihrer Feder. 


Wenn Euch die Munition ausgeht, hilft 
nur noch wegrennen, und zwar hurlig. 


schiffes USM Auriga haben große 
Pläne mit den Killerbiestern und mit 
Fräulein Ripley (geklont durch die 
DNS ihrer Blutprobe aus dem dritten 
Teil). Fatalerweise mißlingen die 
Experimente, die Viecher machen 
sich selbständig und wüten 
bestialisch. Nun kommt 

Ihr ins Spiel: findet den 
verantwortlichen Psychopa- 
then-Einstein Dr. Wren, schaltet ihn aus, 
vernichtet die Forschungslabors und 
seht zu, daß Ihr wegkommt - die Auriga 
ist nämlich auf direktem Kollisionskurs 
mit der Erde. Das Spiel hält sich sehr 
streng an die Story-Vorgabe des Films. 


je 


Die Vorzüge des weiblichen 
Geschlechts sind klar ersichtlich. 


also nicht "on the fly" gewechselt 
werden. Das wiederum hat zur 
Folge, daß die jeweiligen Level 
erstklassig auf den Charakter 
abgestimmt sind, der sie zu lösen 
hat. Um auf die Fähigkeiten 
zurückzukommen: Call hackt 





Neben Facehuggern und anderem Getier 
habt Ihr gegen smarte Soldaten zu kämpfen. 


Alien) hat einen Siebten Sinn für die 
Horrorviecher, zudem ist sie ähnlich 
schnell und bärenstark. Gerüchte über 
Vreiss, den Rollstuhlfahrer als Zusatz- 
held, machen die Runde. Ihn, wie im 
Film gezeigt, auf den Rücken geschnallt, 
seid Ihr in der Lage, gleichzeitig nach 
hinten und vorne zu feuern, während Ihr 
lauft. Wer Alien 2 kennt, weiß über die 
Zerstörungskraft und Coolness der 
menschlichen Waffen bescheid. In 
Resurrection wird es möglich sein, 
gesamte Levelabschnitte buchstäblich 
in Schutt und Asche zu legen. Die 
Grafikengine besitzt, wenn man dem 
Gezeigten Glauben schenken darf, 
die nötige Power, alle diese Effekte 
flüssig zu realisieren. Nicht schlecht 
staunten wir weiterhin über die auf- 
gemotzten FMVs, die Argonaut in 
feinstem Dolby Surround präsentier- 
te, 


Ein Genre-Mix aus Tomb-Raider-orien- 
tiertem Adventure mit hohem Actionfak- 


sich problemlos in die schiffsinter- 
nen Datennetze, Ripley (da selbst halb 


Augen auf! Die hinterhältigen Aliens klettern 
an Wänden und Decken entlang. 





ach den Abenteuern des ersten 

Teils chillt unsere Krokotasche 
faul mit ihren Kumpels am Palmenstrand 
eines Eilands — doch blicken wir kurz 
zurück: Findelkind Croc wurde damals 
liebevoll von den Gobbos (einer Horde 
Fellbällchen) großgezogen. Als Ober- 
schurke Dante einen Großteil der Woll- 
knäuel in Käfige sperrte, war Croc Retter 
der Stunde. Um so mehr wundert er sich 
über eine aus heiterem Himmel ange- 
spülte Flaschenpost, die von seiner 
Familie stammen könnte - glaubt er zu 
meinen. Prompt konstruieren ihm seine 
hilfsbereiten Gobbo-Freunde ein 
Langstreckenkatapult, welches Croc von 
der Insel aufs Festland schleudert, wo er 
seine verschollene Sippschaft vermutet. 
Daß bitterböse Dantinis (die Unterschur- 
ken) längst Wiederbelebungsaktionen 
für ihren Baron und Meister in die Wege 
geleitet haben, davon hat der grüne Ein- 
zahn keinen Plan. Inmitten der abenteu- 
erlichen Reise durch die unterschied- 
lichsten Spielwelten begegnen Croc fünf 
ihm gänzlich fremde Gobbo-Völker 
(z.B. Inka- oder Indianer-Gobbos), mit 
denen neuerdings auch auf "Low 
Level Ebene" nach dem Motto "Ich- 
Croc-Du-Gobbo" kommuniziert wer- 
den kann. Argonaut hat vom linearen 
Stage-Verlauf Abschied genommen, 
soll bedeuten: Euch wird kein aufge- 
zwungenes Weiterspielen eines 
Levels bis zum bitteren Ende abver- 
langt, um weiterzukommen. Außer- 


Leichtmatrose Croc setzt an zum Sprung auf 
eins der umherschwimmenden Fässer. 





fallen die drastisch reduzierten 


dem 
Ladezeiten (man könnte meinen, die 
Daten lagern auf einem wieselflinken 
N64-Modul), die hoch optimierte 3D- 


Engine (30 fps im Hi-Res-Modus) 
und Crocs erweiterte Bewe- 
gungspalette sehr positiv auf, 
Das Krokodil mit den Kartoffel- 
glubschern schmeißt nun auch 
mit allerlei Gegenständen um 
sich, von denen einige seine 
Fähigkeiten erweitern. Der 
wuchtige Super-Jump beispiels- 
weise ist vage vergleichbar mit 


Gewagier Balanceakt auf einem 
quirligen Schneeball. 


Marios "Damit-kommt-man-auf- 
jede-Klippe-dreifach-Salto". 
Auch die Hangelpartien an rosti- 
gen Eisengittern wirken. wie bei 
Lärchen Croft abgeschaut — was 
so gesehen nichts Negatives ist — 
man denke nur mal an die vielen 
Möglichkeiten im Leveldesign. In die- 
sem Punkt haben die Argonauten viel 


Ws 
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Derweil das 1997 von Argonaut Software 
veröffentlichte Jump 'n Run Croc: Legend of 
the Gobbos noch immer in den Top 15 der 
englischen Charts rangiert, ist der Nachfol- 
ger bereits zu über 80% fertiggestellt. 


dazugelernt. Man spendierte Croc einen e B Ss 
nicht unerheblichen Fuhrpark, wie z.B. ®& Rof, 
eine klobige Lore, ein fesches Floß, * R 
einen hurtigen Heißluftballon, sowie System: PlayStation 
einen pfeilschnellen Hangglider, mit Name: Croc 2 
dem Ihr in Pilotwings-Manier durch Genre: Jump'n Run 


schwebende Ringe manövrieren müßt. Hersteller: Argonaut/E.A 
Nicht zu vergessen der führerschein- Geplanter Erschelnungstı 
2. Quartal 1999 

























Croc unterwegs auf seiner spritzigen 
Querfeldeinkarre. 


pflichtige Gigantoschneeball, auf 
dem Croc seine Gleichgewichtsorga- 
ne trainiert. Item-Sammler kommen 
selbstverfreilich auch nicht zu kurz. 
Mit Ringen oder gar Münzen gibt 
Croc sich allerdings nicht zufrieden: 
Edelsteine begehrt der Grünschna- 
bel, denn diese sind der offiziell 48 
anerkannte "Euro" bei Händlern im 1 
Croc-Universum. Über 40 (im 
Vergleich zum Vorgänger gigan- 
tische) Level erwarten den ambi- 
tionierten Hüpfspieler in wenigen 
Monaten. Zur musikalischen Unter- 
malung ließ sich zum Zeitpunkt unse- 
res Besuchs leider nichts sagen, da 
die Tontechniker gerade dabei 
waren, diese in den Programmcode 
einzubinden. cs 









wuer SPECIAL 








hr meint also, Ihr habt das Zeug 

zur Ein-Man-Armee? Ihr haltet 
Euch für einen Meister im lautlosen 
Infiltrieren? Gefahr ist Euer zweiter 
Vorname? Dann solltet Ihr Euch die- 
se einmalige Chance nicht entge- 
hen lassen. Dank freundlicher 
Unterstützung Konamis habt Ihr bei 
uns die einmalige Gelegenheit, 
einige ganz besondere MGS-Devo- 
tionalien zu gewinnen. Daß wir die 
Preise natürlich nicht einfach so 
rausrücken, versteht sich von 
selbst. Wir möchten wissen, wer 
von Euch der beste MGS-Spieler ist. 
Unter allen Teilnehmern, die das 
Spiel mit dem Prädikat Boss been- 
det haben, nehmen die Einsender 
mit der kürzesten Spielzeit an der 
Verlosung der Preise teil. Zur Erin- 
nerung: Den Codenamen Boss 
erhaltet Ihr, wenn Ihr maximal von 
vier Gegnern gesichtet wurdet (die 
Zwischengegner und die Soldaten, £ 
bei denen es sich nicht vermeiden 
läßt, wie z.B. im Lastenaufzug, 
zählen nicht dazu), weniger als 25 
Feinde getötet habt, maximal eine 
Ration verbraucht habt und nicht 
ein einziges Mal von der Continue- 
Funktion Gebrauch gemacht habt. 
Damit es nicht zu leicht 
wird, dürft Ihr maximal 
drei Stunden für das 
Spiel gebraucht haben. 








| wann Eure Zeit 
&, abgelaufen ist. 



























3x MGS-Laserpointer 
Die zugehörige Socom müßt Ihr 


ke Euch schon selber besorgen. 


3x MGS-Flachmänner 
Mit entsprechendem Inhalt 
perfekt für kalte Missionen 

in Alaska geeignet. 


MV. 
vi’.‘\ 


x 
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Und das alles natürlich 
im höchsten Schwierig- 
keitsgrad. Es ist Euch 
dabei aber freigestellt, 
RD eventuelle Special-Items, 
* wie das Bandana oder 
den Stealth-Anzug, zu 
benutzen. Es ist egal, 
& mit welcher Versi- 
on Ihr spielt. Soll- 
ten keine, oder 
nicht genug Ein- 
sendungen die 
Kriterien er- 
füllen, gewinnen 





4. 3x MGS-Uhren 
Damit Ihr genau wißt, 





I 


5 x MGS-T-Shirts 


Rückenaufdruck. 







10 x MGS Music-CDs 


Augen schließen, Kopfhörer einsetzen 
und sich wie ein echter Held fühlen. 


die jeweils nächstbesten Teilneh- 
mer. Wichtig ist aber, daß Ihr als 
Beweis ein Bildschirmfoto einsen- 
det, auf dem zweifelsfrei der Status- 
bildschirm am Ende des Spiels 
erkennbar ist. Wir benötigen Origi- 
nal-Photos, und können keine 
Scans akzeptieren. Um so ein Foto 
zu machen, dunkelt Ihr am besten 
den kompletten Raum ab und ver- 
wendet einen empfindlichen Farb- 
film (400 ASA). Benutzt für die Auf- 
nahmen keinen Blitz, da dieser 
Reflexionen auf der Mattscheibe 
des Fernsehers hinterläßt. 


+ Gas 99 


Sollte eigentlich zur Grundaustattung 
jedes Einzelkämpfers gehören. Besonders 
diese Variante mit reflektierendem 





Metal Gear Solid: 
Große Competition 









3x MGS- 

Feuerzeuge 

ans für die Zigaretten. 
5 5x 
Überraschungpakete 


mit je drei Konamispielen 


Laßt Euch überaschen, es wird sich bestimmt lohnen. 


Schickt die Einsendungen bitte bis 
zum 26.April 1999 unter dem 
Kennwort MGS-Verlosung an 


Weka Consumer Medien GmbH 
Red.Video Games 
Gruber Str.46a 
85586 Poing 


Vergeßt bitte nicht Euren Namen 
gut lesbar auf der Rückseite des Bil- 
des zu vermerken. 

Der Rechtsweg ist wie immer aus- 
geschlossen, ebenso die Teilnahme 
der Mitarbeiter von WEKA und 
Konami. Viel Erfolg! 
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] auch einige interessante Umsetzungen bekannter Konso- 





len-Hits darunter. Auf den folgenden zwei Seiten haben wir die wichtigsten davon für 
Euch unter die Lupe genommen. Besondere Aufmerksamkeit solltet Ihr Wario Land 2 schenken. 
Dieses Modul gehört mit Abstand zu den besten Game-Boy-Spielen, die je erschienen sind. 


Gex: Enter the Gecko 


Wenn Software-Herstellern früher die 
Spielideen ausgingen, portierten sie 2D- 
Games einfach in die dritte Dimension. 
Mit der Einführung des Game-Boy- 
Colors gehen die Entwickler nun genau 
den entgegengesetzten Weg, sprich Gex: 
Enter the Gecko wurde die Z-Achse 
wegdividiert und das Jump'n-Run ist 
nun zwar nur noch zweidimensional, 
aber durch seine 100%ige On-the-Road- 
Tauglichkeit ein perfektes Spiel für unter- 


Wario Land 2 


Im Tiefschlaf ausgeraubt, ein überflute- 
tes Schloß, keine Hausratsversicherung - 
es kann schlimmer kaum kommen. Der 
Situation entsprechend ist Wario mehr 
als stinksauer: sauer auf Piratenbraut 
Captain Syrup (ja, endlich mal wieder 
ein weiblicher Bösewicht) und ihre drei 
Handlanger, die sich für die Plünderung 
verantwortlich zeichnen. Anderes als 
beim Vorgänger ist Wario diesmal zwar 
unbesiegbar, doch ganz so ungeschoren 
bleibt er bei Feindberührung dennoch 
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wegs. Wer die PS- oder N64-Version 
schon einmal gespielt hat, wird sich 
schnell optimal zurechtfinden, da die 
Missionen, Extras, Gegner etc. dem Ori- 
ginal sehr gleichen. Ziel ist es nach wie 
vor, an entfernten Plätzen im Spiel 
gebunkerte Fernbedienungen einzusam- 
meln, um damit weitere Welten freizu- 
schalten. Leider ist die musikalische 
Untermalung dabei nicht immer so 
motivierend, wie man es sich wünschen 
würde, doch das Lizard-Modul macht 








nicht, da einige Gegner bei ihm seltsame 
Verwandlungen auslösen können. Wird 


Wario beispielsweise von einem 
Gewicht zerstampft, muß er flunderflach 
weiterwatscheln, segelt jedoch dann im 
freien Fall wesentlich gemächlicher 
durch die Lüfte, was das Aufsammeln 
von schwebenden Münzen ungemein 
erleichtert. Mit diesen finanziert Ihr zwei 
Minigames. Bei Spiel A gilt es die Frag- 
mente (je eins pro Level) einer riesigen 
Schatzkarte einzuheimsen, in Spiel B 
wollen Schätze gewonnen werden. Das 
8-MBit Monstermodul begeistert in jeder 


dieses kleine Manko durch tolle Farbge- 
bung, comichafte Grafik und einen 
unglaublichen Spielspaß wieder mehr 
als wett. Den Widersachern erwehrt sich 
unser Hollywood-Lurch mit gekonnt 
vernichtenden Echsenschwanzattacken. 
Und sollte unser kleiner Held doch mal 
bei einem Gegner anecken, verzehrt er 
einfach in alten Fernsehern hausende 
Mücken und schon ist sein Energiehaus- 
halt wieder im grünen Bereich. Der 
Schwierigkeitsgrad ist äußerst fair gehal- 
ten, was nicht zuletzt am durchdachten 
Leveldesign und der präzisen Steuerung 
liegt. Dieses Modul bietet alles, was man 
sich als Zocker für unterwegs wünschen 
kann und erfreut den Spieler immer wie- 
der mit gelungenen Gags, witzigen Geg- 
nern und ständig neuen Herausforderun- 
gen. Um es auf den Punkt zu bringen: 
ein absolut verdientes VG-Fünfsterne- 
Siegel. 


NENNEN g u 


Disziplin. Kontinuierlich neue Gegner, 
die jeder eine eigene Strategie erfordern, 
eine vorbildlich präzise Steuerung, 
phantasievoll abgedrehte Endbosse und 
Verzweigungen im Handlungsstrang. 
Die Missionen sind fordernd und gut 
durchdacht, und der Soundtrack hat 
absolute Ohrwurmqualitäten und bohrt 
sich geradezu im Gehör fest. Zu bemän- 
geln wäre einzig und allein die Tatsa- 
che, daß nur ein einziger Spielstand auf 
der Cartridge Platz findet. Wollen also 
mal die Geschwister oder Freunde spie- 
len, müssen sie dort fortfahren, wo Ihr 
zuletzt aufgehört habt. Um ein neues 
Spiel zu starten, muß also der alte Spiel- 
stand gelöscht werden. Doch über die- 
sen kleinen Wermutstropfen kann man 
getrost hinwegsehen. Die VG-Crew ist 
sich einig: Wer ein Herz für Plattformer 
hat, kommt an dieser Spielspaßgranate 
einfach nicht vorbei! Plant schon mal 
mindestens drei Batteriewechsel ein, bis 
Ihr das Teil durchgezockt habt. 
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Legende: Sterne: 5 = super, 4= gut, 3= geht so, 2 = naja, 1 = Hilfe. 
Weitere Symbole: Game-Boy-Color Symbol (lila GB) = Farbmodul, 
Schwarz-Weiß Symbol = läuft auch auf normalen GB 
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Shadowgate Classic 


In dieser NES-Rollenspiel-Konvertierung 
fällt Euch die ebenso gefährliche wie 
undankbare Aufgabe zu, den dunklen 
Magier Warlock davon abzuhalten, in 
Begleitung des Titanen Bethmoth die 
Weltherrschaft an sich zu reißen. Alleine 
stürmt Ihr seine riesige Festung Shadow- 
gate. Am unteren Bildschirmrand sind 
Befehl-Icons angeordnet (z.B. Öffnen, 
Schlagen, Nehmen usw.), mittels derer 
Ihr mit der Umgebung agieren könnt. 
Zusätzlich befindet sich eine permanent 
verfügbare Karte auf dem Display, die 
zum einen verhindern soll, daß Ihr Euch 
verirrt und zum anderen dazu dient, sich 


NBA Jam 99 


Wen die tägliche Portion Streetball und 
die Basketballdröhnung durch Sport- 
kanäle immer noch nicht sättigt, der soll- 
te sich vielleicht mal an NBA Jam 99 
versuchen. Wo immer Ihr wollt, könnt 
Ihr mit insgesamt 29 Teams slammen, 
dunken und jammen, was das virtuelle 
Körbchen hergibt. Neulinge üben im 
Practice Mode, alte Hasen gehen vom 
Optionsmenü, das recht umfangreich 
ausgefallen ist, direkt ins Einzelspiel 
oder besser gleich in die Playoffs bzw. 
den Saisonmodus. Alle namhaften 
Teams von den Atlanta Hawks bis zu 


Men in Black 


Zweiter Vertreter von Interplays diesmo- 
natigen Jump'n-Run-Lineup sind die 
schwarz gewandeten, in keinem Tele- 
fonbuch dieser Welt verzeichneten 
Männer von der Alien-Reinigungs- 
Behörde. Eine Fullscreen Sequenz läutet 
den ersten der insgesamt sechs Level 
ein, der leider so geradlinig ausgefallen 
ist, wie eine frisch vermessene Flugha- 
fenlandebahn, Die anfangs nicht beson- 
ders scharfsinnige, dafür aber um so 
plötzlicher auftauchende Alien-Meute 
(ein Fahrrad verwandelt sich in einen 
Glibberwurm) läßt sich entweder durch 
Draufspringen oder durch den Einsatz 
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Pitfall 


Neben Max aus Montezuma's Return 
gesellt sich mit dem Videospiel-Vetera- 
nen Harry (Pitfall) ein weiterer Indiana- 
Jones-Klon in die Riege der tropischen 
Such-den-Schatz-Hüpfspiele auf dem 
Game-Boy-Color. Ob's am Wert der 
Schätze oder am "Ich-werde-dieses- 
Spiel-schaffen-Faktor" liegt, der die 
Motivation zum weiterspielen noch stei- 
gern soll? Man weiß es nicht... Fakt ist: 
Das Spiel ist grotttenschwer! Das hängt 
zum einen damit zusammen, daß sich 
Harry während des Sprungs nicht mehr 
ausreichend steuern läßt und zum ande- 
ren an den extrem knapp bemessenen 


Legende: Sterne: 5 = super, 4= gut, 3= geht so, 2 = naja, 1 = Hilfe, 
Weitere Symbole: Game-Boy-Color Symbol (lila GB) = Farbmodul, 


Schwarz-Weiß Symbol = läuft auch auf normalen GB 





durch das finstere Gemäuer zu bewe- 
gen. Während Ihr Euch durch die Räume 
vorantastet, gilt es knifflige Rätsel zu 
knacken, Fallen zu entschärfen und gar- 





den Washington Wizards fanden auf 
dem Modul ihren Platz. Auch die jewei- 
ligen Original-Spieler wurden integriert, 





von Handfeuerwaffen unschädlich 
machen, Den Will Smith MIB Chartbrea- 
ker in die Sphären des Gameboy Gedu- 
dels zu konvertieren,‘ ist leider nicht 





Continues. Von diesen gibt es nämlich 
genau einen (oder habe ich mich da ver- 
zählt?). Auch beim Greifen schwingen- 
der Lianen oder beim Springen auf 


stige Monster niederzustrecken. Ei 
Handvoll Puzzles lassen sich leider nu 


möglichkeiten zu. Dennoch ist ein 


Adventure für den GB Geschmacks- 
Einige Textpassagen wirken 


sache. 









zudem holprig übersetzt, teilweise sind 


z.B. mehrere Wörter zusammen- 
geschrieben. Die grobe Standbildgrafik 
unterfordert leider das geniale GB-Farb- 
display bei weitem. Wie bei Zelda ste- 
hen drei Speicherplätze zur Verfügung. 


N Im | 


auch wenn sich bei dieser Größe der 
Wiedererkennungswert in Grenzen hält. 
Elf witzige Power-Ups lockern die Parti- 
en auf, indem sie z.B. die Flugrichtung 
des Balls schlagartig umkehren oder den 
Korb verschwinden lassen. Wer drei Mal 
hintereinander erfolgreich punktet, 
beginnt "On Fire" zu sein, d.h. man trifft 
besser, ist flinker und hat für kurze Zeit 
unendlich Turbo. Die Musik eiert bedau- 
erlicherweise ein bißchen. Optisch geht 
das Game völlig in Ordnung. Wer sich 
einspielt, wird's mögen. 


rt Dom 


ganz gelungen, das Volumenrädchen 
also lieber etwas in Richtung der sich 
verringernden Dreiecksspitze drehen. 
Die Vielfalt der Locations und Grafiksets 
ist bestenfalls durchschnittlich: das 
marsmännchenverseuchte Hi-Tech-HQ 
der Alienhetzer, die Straßen Manhattans, 
schleimige Abwässerkanäle, ein Flugha- 
fen, Hausdächer und ein verwunschener 
Wald - that's it. Wieder eine mehr 
schlecht als recht umgesetzte Lizenz - 
schade eigentlich. Selbst jene unter 
Euch, die ohne Sonnenbrille das Haus 
gar nicht erst verlassen, sollten vor dem 
Kauf auf jeden Fall probespielen. 


vr Bm 
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bewegliche Plattformen ist absolut per- 
fektes Timing gefragt, sonst sind verhee- 
rende Knochenbrüche vorprogrammiert. 
Harrys bester Freund auf seiner Mission 
ist ein "unkaputtbarer" Eispickel, den er 
als Waffe, später aber auch als Haken 
einsetzen kann. Die Grafik ist in Ord- 
nung, und der Sound wirkt nicht 
störend. Wenn bloß die Sache mit dem 
heiklen Schwierigkeitsgrad nicht wäre... 
Wer sich Mühe gibt und ausreichend 
Geduld mitbringt, wird dafür bei jedem 
ergatterten Level-Paßwort Luftsprünge 
machen. 
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Auf Einladung des französischen 
Herstellers Infogrames hatten wir 
Gelegenheit, in stilgerechter Umge- 
bung, nämlich an der weltberühm- 
ten Rennstrecke von Le Mans, einen 
ersten Blick auf die spielbare Vorab- 
version von Die 24 Stunden von Le 
Mans zu werfen. Und um uns gleich 
das richtige Gefühl für Geschwindig- 
keit zu vermitteln, durften wir an der Seite 
des Formel-1-Testfahrers Emanuel Collard 
einige Runden in der aufgemotzten 
GT-Version des Ferrari 355 drehen. 


IM: lassen sich den 
Namen Le Mans nicht ohne 


ug 


Grund auf der Zunge zerge- 
24 HEURES pu MANS hen. Denn schließlich " 
em: PlayStation steht diese ca. 200 km 
Name; Die 24 Stundenvon von Paris entfernte 
Le Mans Rennstrecke seit 
Genre: Rennsimulalion |" mehr als einem 
Hersteller: Infogrames " dreiviertel Jahr- 
Geplanter Erscheinungstermin: ' hundert für 
cher " sportliche Wettkämp- 
fe der Extraklasse. So 
erlebten Motorsportgrößen 


wie der unvergessene Jochen Rindt 

hier großartige Triumphe, doch ebenso 

ereigneten sich hier tragische Zwi- 

schenfälle wie der Unfall im Jahre 1955, 

bei dem über 80 Zuschauer durch einen 

in die Tribüne katapultierten Wagen ums 

Leben kamen und in dessen Folge sich 

Mercedes jahrzehntelang aus dem 

Motorsport zurückzog. 

Am bekanntesten ist die Strecke wegen 
des Menschen 
und Material 
aufs äußerste 

strapazierenden 
24-Stunden-Ren- 
nens. Dieser Mega- 

Event fesselt Jahr für 

Jahr Millionen Zu- 











A TEETTTTER 






Die Fahrzeuge sind schon in der 
Vorabversion sehr detailliert gezeichnet 
und bewegen sich flüssig über die Strecke. 


Wie alle Streckenabschnitte wurde auch 
die legendäre Start-Ziel-Gerade mit Hilfe 
eines Editors gestaltet. 






- Auch die Werbetafeln dürfen nicht fehlen. 
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schauer in aller Welt vor 
die Fernsehbildschirme 
und lockt zigtausende 
begeisterter Fans an die 
Strecke, 24 Stunden lang 
rasen die Teams in Ihren 
hochgezüchteten Boli- 
den um den 13,5 km lan- 
gen Kurs. 


die Fahrzeu- 
ge in drei ver- 
schiedene Katego- 
rien unterteilt, nämlich 
die GT1-Fahrzeuge, zu 
denen z.B. der der Mercedes 
CLK und der McLaren BMW zählen, 
die GT2-Fahrzeuge mit der wohl allen 
Rennspiel-Fans bekannten Dodge Viper 
und die Prototypen, zu denen der Ferra- 
ri 333 und der Ford Mk Ill gehören. Die- 
se unterschiedlichen Kategorien starten 





In diesem roten Flitzer durften wir einige 
Runden um die Strecke drehen. 
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zwar gemeinsam, werden aber separat 
gewertet. Im Laufe der 24 Stunden legen 
die drei Piloten jedes Teams, die sich 
alle drei Stunden abwechseln dürfen, 
weit über 4000 km Renndistanz zurück. 
Bei Durchschnittsgeschwindigkeiten 
von über 200 km/h und sich ständig 
ändernden Sicht- und Wetterverhältnis- 
sen ist es nicht verwunderlich, daß nur 
ein Bruchteil der startenden Fahrzeuge 
die Zielflagge zu Gesicht bekommt. 
Technisch bedingte Ausfälle und durch 
Erschöpfung der Fahrer verursachte 





Das Material ist während der 24 Stunden 
härtesten Belastungen ausgesetzt. 


Höchste Konzentration ist bei diesen 
Geschwindigkeiten Voraussetzung. 


Ziemlich eng im Cockpit. Da paßt wohl nicht 
mal mehr ein Duftbäumchen rein. 


Den Windschatten gnadenlos ausnutzen und 
dann den Gegner in der Kurve ausbremsen, 


WORK IN PRG 


fälle gehören seit jeher 
zur Tagesordnung dieses 
Klassikers. 


24 virtuelle 
Stunden 


Die von uns ange- ir ; 
spielte PlayStation- / 
Version konnte 

bereits z diesem 

frühen Zeitpunkt mit 

einigen interessanten Fea- 

tures aufwarten. So war tatsäch- 

lich der gesamte Kurs von Le Mans 
integriert und verfügte auch über alle 
charakteristischen Merkmale wie dem 
berühmten Dunlop-Bogen und den riesi- 
gen Tribünen auf der Start-Zielgeraden, 
In die endgültige Version sollen laut den 
Entwicklern noch fünf weitere Strecken 


Schön, schnell und leider verdammt teuer. 
Die GT-Versionen sind nahezu unbezahlbar. 





Testfahrer 
Emanuel 
Collard zeigte 
uns einige Tricks. 


integriert werden. Das 
Spiel lief schon angenehm flüs- 
sig ab und verfügte über eine auffallend 
weite Fernsicht, die das korrekte Anfah- 
ren der Kurven und das rechtzeitige 
Bremsen stark vereinfacht. Leider geht 
dieser Vorteil etwas auf Kosten der 
Streckendetails. So sind am Strecken- 
rand plazierte Objekte noch sehr pixelig 
geraten und entsprechen nicht ganz den 
mittlerweile an die PlayStation gestellten 
Erwartungen. Dafür sahen die drei fahr- 
baren Autos exakt umgesetzt aus und 
ließen sich mittels Analog-Steuerung 
präzise über die Piste lenken. Aus lizens- 
rechtlichen Gründen ist noch nicht 
geklärt, welche der Originalwagen in 
der endgültigen Version zur Auswahl 
stehen werden. So standen uns nur ein 
Porsche, ein McLaren und die obligato- 
rische Viper zur gung. 


Sowohl Operating Director 
Darren Jobling als auch.... 


Producer Arthur Houtman 
waren selbst vor Ort. 





—_— 
Das offizielle 
„Tekken 3“-Buch 
DT BAU ATe site te EST: 0671] 
erfährst Du alles über 
Namcos grandioses 


PlayStation-Spiel 
Nur 24,95 DM 






G64 Controller 
Die ergonomischen N64- 
Joypads mit Dauerfeuer- 
und Zeitlupenfunktion. 
DET Gen 


G64 Lenkrad 
mit Rumble-Technik 
« Das neue analoge N64- Lenkrad mit integrierter Rumble-Funktion 


* Benötigt keine Batterien « Digitale Fingertip-Schaltung * Analoges 
e Gas- und Bremspedal « Ergonomisches Design 
‘ r . 


Unverb. Preisempf, 
SP 
Dual Force 'M PSX-Lenkrad A 


139,95 DM 
Für kraftvolle Vibrationselfekte bei 
allen Spielen mit „Dual-Shock'”- 
Unterstützung. 8 Aktionstasten, 








The Glove 

Fühle Dein Spiell Analoges 
und digitales Steuern direkt 
mit Deiner Hand, Für 


digitale Fingertip- EN len, PlayStation! 
‚Rennschaltung, Gas- und 3 ä& Unverb. Preisempf. 
Bremspedal, program- U PA-R:129 0] | 







mierbare nd 


Preissenkung 
Lenkempfindlichkeit, 
Negcon-Modus, inkl. j / 
Sr Ein IR 
Netzadapter und austührli- TR 


cher Anleitung. Für max, 
Realitätsnähe, Auch für alle - 
Rennspiele ohne „Dual Fr 
Shock"-Feature, 2 
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Unter dem anfeuernden Jubel des 


Publikums an den Haupttribünen vorbei. 


Durch den realistischen Wechsel 
von Tageslicht über Dämme- 
rung bis hin zu völliger Dun- 
kelheit, müßt Ihr im Laufe 
eines Rennens Eure Schein- 
werfer anschalten, um von der 
Strecke oder etwaigen Konkur- 
renten überhaupt etwas zu sehen. 
Wenn es dann noch zu regnen 
beginnt, ist äußerste Konzentration 
gefragt. Die Licht-Effekte wirken 
schon jetzt genial und sehen beson- 
ders im nach dem Rennen zu begut- 
achtenden Replay erstklassig aus. 
Ein ganz besonderes Feature hat sich 
Infogrames aber bei der Umsetzung der 


1923 wurde auf dem Kurs das erste 24- 
Stunden-Rennen ausgetragen. Damals 
war der Kurs mit 17,2 km noch ca.4 km 
länger als der heute befahrene Teil. Die 
rekordverdächtige Höchstgeschwindig- 
Et eSelulsieiel: 
107 km/h. Die ersten 
Gewinner waren die 
Franzosen Lagache 
und Leonard in einem 
Chenard & Wälcker, 
EAST 
immerhin 2209 km zurücklegte und dabei 
eine durchschnittliche Geschwindigkeit 
TE PA ETC AT RLCHBU N 
den letztjährigen Gewinnern in der GT1 
Klasse, die mit ihrem TWR-Porsche als 
erster die Ziellinie überguerten, muten 


diese Zahlen relativ unscheinbar an, denn die 98er Durchschnittszeiten lie- 
gen mit 204 km/h um mehr als das doppelte darüber, Auch die zurückgelegte 
Distanz ist mit 4909 km deutlich höher 

Während des Rennens wird den über 180.000 Zuschauern an der Strecke 
ein Rahmenprogramm geboten, das am ehesten mit einem Volksfest zu 
vergleichen ist. Neben vielen Restaurants, einem Rummelplatz und mehre- 
ren Konzerten sorgen hunderte Verkaufsstände für Abwechslung. Das Ren- 
nen wird in über 150 Länder übertragen und zählt zu den Höhepunkten jeder 
Motorsportsaison. Außer dem 24-Stunden Rennen finden in le Mans unter 
anderem ein Truck-Grand-Prix, eine Oldtimer-Rallye und mehrere Motor- 


radrennen statt. 
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Fahrzeit einfallen 
lassen. 
Auf Wunsch habt Ihr 
die Möglichkeit, das 
Le-Mans-Rennen in Ori- 
ginallänge zu fahren, was 
also einer Spielzeit von 24 
Stunden entspricht. Bei einem 
Rennen über diese Distanz 
machen sich strategische Einstel- 
lungen, wie die richtige Reifen- 
wahl und die mitgeführte Treib- 
stoffmenge, deutlich bemerkbar 
und erlauben dadurch ein für 
Rennspiele ungewohnt realisti- 
sches Taktieren. Wem 24 Stun- 


+0.0km 


Wenn die Dämmerung einsetzt, solltet | 
Ihr die Scheinwerfer einschalten. 


den Spielzeit am Stück zu lange 
sind, kann bei Boxenstops jeder- 
zeit speichern, oder aber im 
Optionsmenü die Zeit stufenlos 
bis auf 24 Minuten reduzieren. 
Im Arcade-Modus geht es etwas 
unkomplizierter zur Sache, dafür 
könnt Ihr gegen einen menschlichen 
Mitspieler und zwei computergesteuerte 
Gegner antreten. Über deren Kl läßt sich 
bislang noch gar nichts sagen, da die 
gegnerischen Fahrzeuge in der Vorab- 
Version nur stur ihre Runden drehten 
und keinerlei Reaktionen zeigten, z.B. 





So soll es sein - zeigt der 
Konkurrenz Eure Rücklichter. 


Knallharte Positionskämpe gehören in Le 
Mans zur Tagesordnung. 


BEHRIKES 






































Unser Leben lag einige endlose Runden 
lang in den Händen dieses Mannes. 


um einer Kollision auszuweichen. Im 
Simulations-Modus tretet Ihr übrigens 
gegen 18 andere Fahrzeuge an. 

Angekündigt ist für die finale Version 
ein Karriere-Modus, in dem Ihr 
während einer Saison Angebote von 


-D,Dkm 


re 


Die erste Runde habt Ihr schon, jetzt fehlen 
nur noch ein paar hundert. 


anderen Rennställen erhaltet. Nach eini- 
gen Testrunden habt Ihr dann die Mög- 
lichkeit, das Angebot anzunehmen, oder 
aber lieber doch noch auf eine bessere 
Option zu warten. Aber wenn Ihr zu lan- 
ge wartet, kann es passieren, daß Euch 
jemand einen vielversprechenden Platz 
in einem Top-Team wegschnappt. Leider 


war dieser 
Modus in der 
Vorab-Version noch 
nicht implementiert, so daß wir uns dar- 
über noch kein Urteil bilden konnten. 
Bisher macht das Spiel einen sehr guten 
Eindruck und wartet mit einigen sehr 
interessanten Features auf. Gerade im 
Hinblick auf die sehr starke Rennspiel- 
Konkurrenz sollte jedoch noch einiges 
an Feinarbeit geleistet werden. 

Sobald wir eine aktuelle Test-Version 
erhalten, werden wir Euch ausführlich 
darüber berichten. ab 


Ze 


ART TER 


Hochgezüchtete Panzer des Gegners 
(gelb) pferchen uns in einem Canyon 
zusammen. Wir sind chancenlos :-( 


Ein Truppentransporler ist soeben zwi- 
schen Fabrik und HQ (rechts) gelandet. 


Eure Truppen rasseln im Affenzahn auf 
die feindlichen Barrikaden zu. 






IM; nehme einen Raum, fülle ihn 
mit Mausefallen, auf denen statt 
Käsehäppchen Tischtennisbälle ausgelegt 
sind, und werfe zu guter Letzt ein weiteres 
Objekt in die Räumlichkeit - BOOM! Bei 
Warzone ist die Erde der Raum und das 
geworfene Objekt eine im Weltall statio- 
nierte Nuklearrakete. Die Mausefallen 
sind die Raketensilos und Frühwarnein- 
richtungen der Supermächte. Um auf den 
Punkt zu kommen: Die Menschheit fiel 
dem kürzesten aller Weltkriege zum 
Opfer. Ein gnadenloser Kampf zwischen 
den wenigen Überlebenden entfesselt 


Maßgescheinderte Einheiten lassen sich im 
Handumdrehen zusammenbasteln. 


sich. In drei Kampagnen 
(Wüste, Stadt, Gebirge) 
und 24 Fast-Play-Missio- 
nen stehen Euch nach 
" und nach über 2.000 
unterschiedliche Kriegs- 
' gerätschaften zur Verfü- 
" gung, deren Konstruktion 
ebenfalls Bestandteil des 
Spiels ist. Aus einer Man- 
nigfaltigkeit an Fahrunter- 
sätzen (Räder, Ketten etc.), 

Waffensystemen (Flammen- 
werfer, Laser etc.) und Panzerungen ba- 
stelt Ihr nach Lust und Laune eine tödli- 
che Angriffsmaschinerie. Der Spieler hat 
die Freiheit, jedes der eigenen Vehikel 
direkt per Steuerkreuz oder Analogstick 
durch die Landschaft zu bugsieren. Wenn 
Ihr besagtem Fahrzeug dann noch den 
Status einer Kommandoeinheit einräumt, 
folgt der Rest einer (falls zugeordneten) 
Gruppe ohne Murren, Das Pathfinding 
wirkt stabil, fast nie verirrten sich die Units 
in der canyonartigen Landschaft. Kommt 
es zu Feindkontakt, attackieren Eure Trup- 
penverbände den Gegner ohne Euer 





Um im Gewusel den Überblick zu bewahren, 
empfiehlt sich die Vogelperspektive. 
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) Echtzeitstrategiespiele auf der 

' PlayStation sind rar gesät, wenn Sie 
- dann auch noch in 3D daherkom- 
== men, staunt die Fachwelt nicht 

F schlecht. Wie es aussieht, wird 
Warzone 2100 in diesem Genremix 


= neue Maßstäbe setzen. 





Zutun. Solche und andere Verhaltensmu- 
ster können leicht im übersichtlich struk- 
turierten Befehlsmenü definiert werden. 
So läßt sich festlegen, daß angeschlagene 
Einheiten ab einem gewissen Beschädi- 
gungsgrad das Hauptquartier aufsuchen. 
Auch das Überwachen kritischer Karten- 
punkte und das Beschützen lebenswichti- 
ger Gebäude ist eine Sache von wenigen 
Mausklicks. Was heißt hier eigentlich 
Mausklicks - mit einem Dual Shock Con- 
troller seid Ihr fast besser beraten! Man 
sieht, daß Warzone keine billige PC-Kon- 
vertierung ist, ganz im Gegenteil, die Ver- 
sionen beider Systeme wurden parallel 
entwickelt. Daß die Verantwortlichen die 
EZS-Sucht (Echtzeit-Strategie) in sich tra- 
gen, merkt man sofort: Tutorial, Einhei- 
tenmassenproduktion, Übernahme erfah- 
rener Einheiten ins nächste Level, dreidi- 
mensionales Terrain und dessen physika- 
liche Auswirkung (Fahrzeuge werden 
langsamer, wenn sie Steigungen empor- 
fahren), Sichtlinien, nichtlineare Missi- 
onsstrukturen usw. Auch beim Stichwort 
"Multiplayer" lassen die Kürbisstudioler 
uns nicht im Stich. Via Linkkabel duelliert 
Ihr Euch mit einer befreundeten Person 
im Deathmatch, verbündet Euch im 
Teamplay oder wagt ein Spielchen gegen 
die CPU im Skirmish Mode. Dem VG- 
EZS-Expertengremium gefiel vor allem 
die überragend flüssige Darstellung des 
Geschehens. In der uns vorliegenden Ver- 
sion erkaufte man sich diese Performance 
leider durch Pop Ups, die hoffentlich 
noch weiter reduziert werden. Die Explo- 
sionen, Videos und überhaupt die gesam- 
te Präsentation sind dennoch Güteklasse 
A. Für September ist sogar eine Dream- 
cast-Version angekündigt. cs/ds 
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System: PlayStation 
Name: Wärzone 2100 
Genre: Echtzeit-Strategie 


Hersteller: Pumpkin Studios/ 
EIDOS Interactive 


Geplanter Erscheinungstermin: 


April 1999 
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Die Schätze der Weltmeere werden 
immer häufiger auch auf heimischen 
Konsolen gehoben. Nach Namcos 
Treasures of the Deep und Hudsons 
B.L.U.E. gehen wir nun mit Konami 
auf Tauchstation. 


UNERREEN 


PlayStation \ 
Diver's Dream | 
Action-Adventure | 
Konami | 


System: 
Name: 
Genre: 
Hersteller: 


Sommer 1999 


en». 


Dieser faszinierende 
Sport lockt immer mehr 
Leute an - ohne dicke 
Theoriestunden geht 
jedoch gar nix: Wußtet Ihr 
beispielsweise, daß 
bereits in 30 Meter Tiefe 
der vierfache Atmo- 
sphärendruck herrscht 
und Ihr somit für einen 
Atemzug viermal soviel 
Luft benötigt wie an der 
Oberfläche? Auch darf 
man niemals schneller als 
mit 18 Metern pro Sekun- 
de (das ist viel langsamer, 
als es sich anhört!) auf- 
tauchen, um nicht Gefahr 
zu laufen, sich durch 
Stickstoffbläschen-Bil- 
dung in der Blutbahn die 
Taucherkrankheit 
(Dekompressions-Krank- 
heit) einzufangen. 
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Is völlig mittelloser Experten-Tau- 

cher beginnt Euer Abenteuer auf 
einer kleinen Insel, in deren Nähe das 
Wrack des gesunkenen Luxus-Liners 
"Mathilda" mit immensen Wertgegen- 
ständen an Bord vermutet wird. Da Ihr 
jedoch noch nicht einmal eine ABC-Aus- 
rüstung (Maske, Flossen, Schnorchel) 
Euer Eigen nennen könnt (das ist eigent- 
lich schon der erste Joke des Spiels), 
müßt Ihr erstmal kleine Brötchen backen 
und für die ansässige Tauchschule verlo- 
rene Gegenstände wie eine Unterwasser- 
kamera aus Höhlen fischen. Ohne Sauer- 
stoffflasche müßt Ihr neben angriffslu- 
stigen Tieren (Quallen, Feuerfische) na- 





türlich besonders auf Euren Luftvorrat 
achten, der von 100 Prozent stetig nach 
unten zählt. Hier hilft lediglich eine Auf- 
frischung (d.h. auftauchen) in einem der 
seltenen Luftlöcher. Nebenbei sammelt 
Ihr allen möglichen Plunder vom Mee- 
resgrund auf (maximal 12 Items), den Ihr 
im Antiquitätenshop evaluieren und ver- 
hökern müßt, um an Kohle und besseres 
Equipment zu kommen - der Händler 
scheint Euch jedoch übers Ohr zu hau- 
en, wie es ihm paßt: "This pot is an 


4 | 
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ancient gol...err simply 
junk, sorry!“ Sei's drum: 
Euer zweiter Auftrag führt 
Euch mit dem Paradise 
Reef schon in ernstere 
Gefilde, wo ein Killer- 
Hai sein Unwesen treibt. 
Auf dessen Kopf ist 
immerhin eine Beloh- 
nung von 500.000 Einhei- 
ten der Phantasie-Landes- 

währung ausgesetzt. Habt Ihr dem Mon- 
strum mit beherztem Einsatz Eurer Har- 
pune den Garaus bereitet, schlägt die 
noch etwas — ähem, sagen wir mal — 
dilettantische Story-Line erneut voll zu: 
Urplötzlich ist der Motor des Tauchboots 
Eures Kumpanen hinüber und verschlingt 
passenderweise exakt 498.000 Steine, 
womit Ihr wieder pleite seid. Als näch- 
stes steht die Rettung eines eingeklemm- 
ten Tauchers an - wie wird Euch wohl 
diesmal die Kohle aus der Tasche gezo- 
gen? Geheimnis! Betrachten wir lieber 
mal Optik und Akustik dieser Alpha-Ver- 
sion: Des Tauchers Traum erlebt Ihr in 
3D, wobei die Texturen in puncto Detail- 
liertheit genauso wie die Höhlen und 
Gänge in Sachen Realismus (d.h. weg 





Eure erste Waffe: eine kleine Harpune. 
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Um an Kohle für die Expedition zur 
Mathilda zu kommen, müßt Ihr Jobs wie 
) das Killen eines weißen Hais übernehmen. 


| 





Mist, die Tür ist verrammelt! Wie an den 
verletzten Taucher kommen? Knappe Luft! 


Anfangs könnt Ihr Euch nicht mal eine 
simple Taucherilasche leisten. 


77 
7 
PT 


für 


Rechteck-Design) 
Geschmack ruhig noch optimiert werden 
dürfen. Auch einige grobe Polygon-Feh- 
ler - ganze Beine oder Arme verschwin- 
den in Wänden und Böden oder in Hai- 


vom unseren 





Diese seltenen Luftlöcher solltet Ihr nutzen. 


en beim Angriff - trüben den Unterwas- 
ser-Genuß noch etwas. Vom Flair her 
und der Anlage des Spiels für Jäger und 
Sammler ("Over 160 Treasures are hid- 
den out there - can you find 'em all?") 
könnte aus Diver's Dream durchaus was 
Feines werden. Vielleicht sollte man die 
Hauptfigur etwas gelenkiger machen, 
denn so träge, wie sie sich unter Wasser 
bewegt, trifft das in die Realität in kein- 
ster Weise zu. Tauch-Fans dürfen sich 
schon mal warmschwimmen. rk 





F, 
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Leider präsentiert sich das Sequel in der 
vorliegenden Version optisch mit 
Vektorgrafik noch relativ schwach. 


Dieser kleine Blech-Robbie mit seinem 
Twin-MG ist das zweite spielbare Gefährt. 


In puncto Lichteffekte haben die GP2-De- 
signer dagegen schon gut hingelangt. 


a der Release-Termin des Heli- 

Shooter-Sequels von ehemals 
März nun auf den Frühsommer verscho- 
ben wurde, bleibt bei Psygnosis (dessen 
deutsche Dependance unlängst aufge- 
löst wurde — alle PlayStation-Produkte 
werden jetzt von Sony höchstselbst ver- 
trieben) noch einige Zeit, um an den 
Qualitäten des zweiten Teils mit dem 
Untertitel Weapons of Justice zu wer- 
keln. Grund genug für uns, einen Blick 
auf eine weitere Alpha-Version zu wer- 





Und wieder hat es einen Interstellaren 
Bösewicht mit einer Raketensalve erwischt. 





fen. Was sofort auffällt, ist, daß das kom- 
plette Menü- und Waffen-Design 1:1 
vom Vorgänger übernommen wurde. 
Auch in puncto Render-Intro läßt sich 
sehr Positives berichten: Die detaillierte 
Darstellung der Landung von G-Police- 
Truppen auf einem scheinbar verlasse- 
nen Mond kann sich bereits jetzt zur 


A 
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Top-Klasse auf der PS 
zählen. Anwählbar wa- 
ren nun sechs Missionen, 
davon je zwei im selben 
Grafik-Ambiente. Letzte- 
res ist es auch, was uns 
nachdenklich stimmt: 
Die Sichtweite hat sich 
bisher gegenüber dem Vor- 
gänger kein bißchen verbessert. 
Der einzige Unterschied ist, 
daß Ihr nun in der 
rabenschwarzen Nacht, 
die Euch stets umgibt, alle 
Objekte, die weiter als ein 


Katzensprung von 
Eurem Havoc-Flug- 
gerät entfernt sind, 


zunächst in Vektorgrafik (d.h. mit grü- 
nen Linien, die die Silhouette zeichnen, 
vergleiche MBs Vectrex-Oldie-Konsole) 
dargestellt sind, um sich just kurz vor 
Euch komplett mit Texturen aufzubauen. 
Vereinfacht hat sich dagegen die Steue- 
rung, bei der Ihr nun nicht mehr um drei 
Ecken denken müßt, um nach einer 180- 
Grad-Drehung im Steigflug Eure Sekun- 
därwaffe abzufeuern, Ihr könnt Euer Ein- 


Das Menü-, Karten- und Waffen-Design 
kennen GP-Fans noch vom Vorgänger. 


YıRES 


4 f 












[E: II 
Sry 









Neues von der G-Police 2: Weapons 
of Justice-Front. Eine fortgeschritte- 
ne Alpha-Version trudelte in der 
Redaktion ein. Warum diese nicht 
nur Anlaß zur Freude gab, erfahrt Ihr 
auf dieser Seite. 


Tor 


satzgefährt nun in nicht weniger als fünf 
Perspektiven betrachten, wobei die 
Cockpitansicht mit HUD-Display immer 


2) 


LIETaih ALERT: 





noch die beste Übersicht bietet. Erstmals System: PlayStation 
konnten wir auch ein zweites Gefährt -— Name: G-Police 2 
einen Roboter mit Kettenantrieb — der Genre 3D-Shoot'em-Up 


insgesamt fünf versprochenen antesten. 
Das als Spielplatz zur Verfügung gestell- 
te Areal war jedoch noch derart buggy, 
daß man neben der Tatsache, daß seine 
Laser- bzw. MG-Soundeffekte ziem- 
lich gut klingen, noch nicht viel 
aussagen kann. Auch die Explosi- 
onseffekte sind schon erste Sahne 
— da hat man wirklich 
ausführlich in der 
Lichterkiste gekramt 
und gemixt. Ein anderer Level 
wartete dagegen schon 
wieder mit einem die- 
ser aus dem ersten Teil 
bekannten, künstlichen 
Zeitlimits auf: "In einer 
Minute geht der Luft- 
vorrat innerhalb der 
Kuppel dieser künst- 
lichen Stadt zuneige 


Hersteller: Psygnosis 


Mal/Juni 1999 














finden Sie nur 
schnell 7 Geiseln, 
schießen Sie 12 


Cyborgs ab, sammeln 
Sie 5 Items auf und flie- 
gen Sie zum Abschluß noch 
einen Dreier-Looping." Wir lie- 
ben solche Hektik-Missionen... 

Gemäß dieser noch sehr in einem 
Anfangsstadium befindlich zu scheinen- 
den Version zu urteilen, gibt es noch 
eine MENGE Arbeit zu tun, will Psygno- 
sis den nun angepeilten Release-Termin 
wirklich einhalten. rk 
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Maken X ist ein Spaß für die ganze 
Familie: Von SM-Spielchen über 
Folter, Splatter und Nazisymbole 
wird kaum ein Tabu-Thema ausge- 
lassen. Definitiv ein Titel, den man 
"im Auge behalten" sollte. 


tlus' Debut-Spiel auf 

dem Dreamcast 
scheint wenig Rücksicht auf 
die Vorbehalte staatlicher deut- 
scher Moralapostel zu nehmen, aber 
warum sollte es auch? Das 3D-Horror- 
Adventure Maken X ist auf dem besten 
Wege, Silent Hill, Shadowman oder Bio- 
hazard: Code Veronica Gore-technisch 
in den Schatten zu stellen. Hinter dem 
originellen Konzept stehen zwei 
Stars der japanischen RPG-Szene: 
Producer Cozy Okada und Charac- 
ter Designer Kazuma Kaneko 
(bekannt unter anderem durch 
Soul Hacker). 
Held des Spiels ist Blaine Jack, 
keine wirkliche Person aus 
Fleisch und Blut, sondern ein 
Geist, der die Kontrolle über 
anderer Leute Körper über- 
nimmt, ähnlich wie die Idee zu 
David Perrys Messiah. Je , 
nachdem, wen Ihr gerade 
seiner Existenz beraubt 
habt, unterscheiden 
sich dann auch Eure 
Fähigkeiten im Kampf. Um wei- 
terzukommen, müßt Ihr bei der 
Auswahl Eurer Opfer logisch 
vorgehen und Eure Hülle 





System: Dreamcast 

Name: Maken X 

Genre: ‚Action Adventure 
Hersteller: Atlus 

Genlanter Erscheinungstermin: 


4. Quartal 1999 (Japan) 





Dieses außergewöhnliche Adventure spielt in 
Japan, China, Brasilien und Rußland. Hmm .... 
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immer der jeweiligen Si- 
tualion anpassen. 
Generell ist der Kampf- 
aspekt ein wichtiger 
Bestandteil des Spielkon- 
zepts. Ähnlich wie bei 
Miyamotos Zelda, fea- 
turet auch Maken X 
eine Art Auto-Focus- 
System, bei dem 
immer ein be- 
stimmter Feind in 
Eurem Visier bleibt. 
Während der Kämpfe dockt Ihr 
ein Fadenkreuz an Euren Gegner 
an und habt ihn so immer im 
Blickfeld. Allerdings wählt Ihr 
hier zusätzlich noch ein Körper- 
teil Eures Gegenübers aus, das 
die Attacke empfangen soll. Per 
Tastendruck könnt Ihr auch zwi- 
schen mehreren Gegnern, die 
sich in Eurer Reichweite befin- 
den, hin- und herschalten, 
Obschon die Eckdaten, was die 
Framerate und das Release- 
Datum angeht, noch nicht fest- 





Anhalter sollte man schon im echten Leben 
nicht mitnehmen, warum also hier? 


Nee 
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Durchbohrte Leiber wie dieser gehören 
eher noch zu den harmloseren Scherzen 
im Horrorschinken Maken X. 





Vor allem die abgedrehten Charaktere 
machen dieses Spiel so thrilling. 


Der Dicke hat einerseits 'nen Knall und 
andererseits ‘nen Fisch in der Hand... 





stehen, läßt sich schon jetzt erkennen, 
daß die Ziele hochgesteckt sind. Bisher 
haben Konsolenspieler noch nie eine so 
düstere Kunstwelt mit so böse abgedreh- 
ten Figuren noch dazu in perfektem 3D- 
Sound vorgesetzt bekommen. Die 
Handlung des Spiels erstreckt sich zwar 
von Japan ausgehend über alle Konti- 
nente dieser Welt. Ob und wann jedoch 
Umsetzungen von Maken um die ganze 
Welt schippern werden, steht noch in 
den Sternen. Eine entschärfte Version für 
bestimmte Länder scheint aber unum- 
gänglich zu sein... ds 





"Maken" heißt im Japanischen “Hinterhälti- 
ges Schwert" (PS: Ohne Maken geht hier nix). 








PSX - Spiele A-N: 
öth Element 79,95 
A Bun's Lite 79,96 
Abe’s Exodus - 

Oddworld 2 79,95 
Ace Combat 2 79,95 
Actua Golf 3 79,95 


Actua Ice Hockey 99 (02/03) 79,95 


Actua Pool 79,95 
Actua Soccer 3 79,95 
Akuji 84,95 
Alundra 79,95 
Apoonlynsu 79,95 
Assault 59,95 
Asterix (03) 84,95 
Allantis 79,96 
Azura Dranms 60,95 
B-Movie 69,95 
Baphomets Fluch.2 79,95 
Benst Wars 69,95 
Blnsto 74,95 
Blazen Blade 84,95 
Blood Omen 2 (03) 89,95 
Box Ohamplans 79,95 
Rrahma Forge 59,05 
Breath of Fire® 79,95 


Braath ol Firo 3 & T-Shirt & 


Pin a Drachanfigur 29,95 
Buauv 60,95 
Bushidö Blade 79,95 
Bust A Move 4 (02/03) 79,95 
Bust A Groove 79,95 
Caesars Palace 2 79,95 
Cardinal Syn 69,95 
Onstlovania 69,95 
Centipede (02/03) 89,95 
Civilization (03/04) 89,95 
Colin MeRae Rally 79,95 
Colony Wars 2 84,95 
G& 02 Alarmstufe Rot 69,95 
C&aC2 Gepenschlag 79, Ki 
Construstor @Mem, 2 
Crash Bandicodt2 & 3 je 29, 95 
Deer Stalker (02/03) 79,95 
Davil Dica 74,05 
Dodg'em Arena 79,95 
Dreams (03/04) 84,95 
Driver (03) 84,95 
EN 84,95 
- Flahting. Force 59,98 
Fin Kaas 78 niel 
1 104,95 
Formel 4 197 79,95 
Formel1'98 &Demo 89,95 
Gex 3D - Deep Cover 
Gekko(03/04) 84,95 
Global Dominion (02) 79, 95 
"Gran Aurismo 79, ‚95 
Gran Stream Saga (02) 79,95 
Guardians Crusade (03) 84,95 
Hard Edge (02/03) JOB 95 
Hügo 84,95 
Int, ibotstir Soccer 98. 79,95 
uKensel (03) 79,95 
KKND (03) 89,95 
Küla World 79,95 
Libero Grande ‚79,95 
Lone Soldier <a> 59,95 
79,96 


Madlavii 


I, Se 


Metal Gear Solld & 
1 MB Memory Card 


Metal Gear Solid 
Special Edition 139,95 


M. Owen’s WLSoocer 88 74,95 


99,95 





Moto Racer 2 84,95 
Mr. Domino 69,95 
Music 79,95 
Nascar Nncing '00 79,95 


Wir haben über 
eArAle]ı] u und 


Er Fl 





Versandpreise DM 9,90 zzgl. NN" Vorkasse DM.6,90 ° 


PSX.- Spiele N-Z: 


















NBA Live !00 79,95 Book Haar Bade 
pieler Adapter 
Need for. Speud'3 DER _ Antennenkabel 24,95 
Need for Speed 4 (03) 84,95 > Analog Pad (inkl. Dauerfeuer, 
NH. Hockey''s9 a ee 
Nightmare Greatures. . 89,95 Dur. oerhüllen 10er Pack 8,95 
® ee Ne Dual Shock Controller ab34,95 
Ninja 84,95 £3 98 Messe Video 29,95 
08. LOS 74,95 , Gun "Dual" 28/95 
Pocket Fighters“ 79,95 Gunnkala "yoß 
Point Blank 74,05 MEERE CN 
7 Gun & Laseraufsatz 59,95 
Populous - Aka (03) 84, 05 Joyboard Arcade 79,08 
remier. Joypad versoh,Farben j8.0,08 
Pro ‚Pinball Big Race USA 74,95 Joypadverlängerung 9.98 
Psybadek BaRE Lenkrad "Va" 7119,95 
Puma Street Soccer (03) 84,95 Link Kabel 14,95 
R-Type Collection 79,935 Meman carlıNmE je 14,95 
Resident Ecil D.C. 89,95 Zarscnlädenn Harkehn 
Retro Force (03) 84,95 |Momery Gard'Orginal 19,08 
Ridge Racer R. 4 (03/04) 79,95 Memory Card 2MB 29,95 
Risiko 79,95 «unkampramlartı ] 
Road Rash 3D 78,95 Memory Card 8 MB 49,95 
Rogue Trip 69,05 <unkompromiert> 
Rollcage (05.03.99) 84,95 Memary Gard 24 MB 49,08 
Rosco McQueen 69,95 
Running Wild (03) 79,95 r 1 
Sensible Soccer 79,95 tt 
Sentinent Returns‘ 79,95 an 
Shanghai (03) 89,95 
Silent Hill (03/04) TBA mit Dual/Shock & 
Small Sofdiers rw farbiges Joyßad & 
Snow Racer '98 69,95 Memory Card 
Spawn 69,95 
Sports Car GT (03/04) 84,95 
Spyro the Dragon 79,95 
Stadt der verlorenen Kinder 79,95 
SE | PSX-Rucks 
” AGB Kabeln 
Street Sk8er (03/04) 84,95 
Streetflähter Alpha 242. 59,95 Nalelseltigzieel) 
Streetfighter fFollection 79,95 Cinchanschluß für die Stereo- 
‚Streetfighter Collection 2° 79,95 las Supra 
ED 79,95 
Syndicate Wels 69,95 SV 1107 Program Pad 34,95 
Tai-Fu (03) 79,95 AR eat 49,95 
er ploder- 
Tank Racer (03) 84,95 Schummelmodul 79,95 
Tekkan 3 Ri 89,95 BERATER: 
Teriohuz 205 Adventure Mix 14,80 
Test Drive & ZU Alundra DIN4 19,80 
Tast Drive Off Road2 79,95 Final En an 19,80 
Th H 5 84,95 <über er> 
ba sale \ 54'958 Metal Gear Solid 4C 24,80 
Tut 74,95 Resident Evil & D.C. 4C 
<farbig & viele Bilder> 19,80 
Tiny Tank (03) „8495  Tekken 1,28&3 14,80 
Toca Tourin@lCar 2 84,95 x tortat. reicht! 

Tomb Räldar 9 Nr solange Voriatr 
Tommi Mäkinen Rally 59,95 
Treasure ofthe Deep 79,95 SONDENANGEROTE 
Ubik (02/03) 89,95 IR - 

UEFA Soccer (02/03) 89,95: ST 
Unholy’War, The 74,95 Actua Golf 39,95 
& Demo Blood. 'Omen2 Actua Golf 2 44,95 
v:2000 Boos Actun Ice Hockey <a> 39,95 
) Edition 29,95 
Versailles (02) 84,95. Adidas Power Soccer Int. 49,95 
Victory Boxing 2 79,95 Alr Race 44,05 
Vigllante 8 BO Alien Trilogy di,/a-uncut je39,95 
Virtual Baseball 99 79,95 (EEE 30,08 
Virus (03/04) 84,95 A. Sanna Kart Duel1&2 je44,95 
Viva Fußball (02/03) 84,95 Blokrenks 40,98 
War Games 84,95 Black Dawn 29,95 
WCW va NWO Blam Machinehead 39,95 
Blast Radlus 44,95 

69, ; 
The Thunder 9,95 Blood Omen 44.95 
Wild Arms BE Bloody Roar 49,95 
Wing Commander 4 59,95 Bug Riders. 44,95 
nal schnitten Caesars Palace 44,95 
Casper 44,95 
Cirsult Breakeors 44,95 
Command & Conquer 39,95 
Contra 39,95 
Crash Bändicoöt 39,95 
Crime Killer 39,95 
Critical Depth 44,95 
Criticom 29,95 
Ba. Croc 39,95 
N Crow, The 39,95 
i A » 

X-Files The Game (04) 84,95 Cyball Zone 39,95 
AGNES TO DUMUEN 19199 Cuharspaed 29.95 
Yoyo’s Puzzle Park (03) 89,95 Darklight Conflict <a> 29,95 
X-Men vs Streetfighter 84,95 GERRBEER 
Zero Divide 2 69,95 Warhammer 2 44.05 

ıqL . Darkstalkers 29,95 
Marvel & DC ab 24,95 Deauirbecenlion 39,05 
Resident Evil je 29,985 GER 44,95 
Spawn je 29,95 Disc World 2 49,95 
Star Wars ab 9,95 BERNIE ı Bun 

braider <Badeanzu, ‚95 nasty, Warriors 

OO aNOer. SDSORSTEU- VAIBDLN IRA Sroder 197 39,95 
Schuhmacher’s Orginal Formel 1 39.95 
Ferrari Auto-Model 59,95 Formula Karts 39.95 


“Nicht defekte. ge vom. Anthuach ausgeschlossen" 





er; 












‚hörcss 
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19,95 
9,95 





89,95 
Micro Machines v3 Ya 39,95 
Midnight Run 49,95 
Moto Racer (03) 44,95 
Motor Mash 44,95 
MTV Siamscape . Eh 
Nanotek Warrior \ 29,95 
Noed for Spas A<a» 49,95 
Nowman Haas Raoing'' ‚59,06 


NHL Powerplay Hockey 29,95 
NHL Powerplay. 98 39, 





‚95 

Olympic Games . 49,95 
One 44,95 
Overboard 29,95 
Pandemonlum 39,95 
um 2. Sa 

arodius y 39,95 
Perfect neck I alas 
Perfact Weapon 29,95 
Pitball 29,08 
Powerboat Racing 839,95 
Poy. Poy 49,05 
Premier Manager '98 49,95 
Rapid Racer 39,95 
Rascal 44,95 
Raven Project <a> 29,95. 

Rayman 39,95 
Roboat 44,08 
Resident Evil & Berater: 44,95 
Return Fire 49,95 
Road Rage 39,95 
Road Rash 44,95 
Robopit 29,95 
S:CHARS aa 
Shadowmaster. 
Skull Monkeys 
Slam’n Jam 
Soulblade 
Soviet Strike 


Spider A IN 
Spot goes to H 0 
Star Gladiator 
Strike Point 
Striker Zr 

Super Football Shämp 39,95 
Super Match Soccer. 
Super Puzzle Fighter 
Supersonic Racers <a> 29,95 





Swagman 49,95 
Tekken 2 39,95 
Thunderhawk 2 29,95 
Thunderhawk 2 <a> 49,95 
geschnittens PAL-/e sion 
Toca Touring Car 44,95 
Tombrulder 39,05 
Tomb Raider 2 D.C. 44,95 
Total Drivin 29,95 
True Pinball 39,95 
Tunnel B1 39,95 
V-Rally 44,95 
Vandal Hearts 44,95 
Vorsus 44,05 
View Point Saar 
Warhammer 


W.'Gretzky Hockey '98 2088 
Wing Gommander.4 
World Cup Golf‘ e 


World League Bnäketbäll 39,05 


Worms 39,95 
Wrackin' Crew 39,05 
x2° TEE 39,95 
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Fax: 02504 - 9330 - 99 
Alfred-Krupp-Str. 24 


48291 Telgte 


a; farbig" je 39,95 


FIFA Soccer '99 (25.03.) 109,95 


Flying Dragons (03, 99) 109,95 


Gex 64 (2) 109,95 
GT B 89,95 
Holy Magic he 119,95 
Knife Edge 79,95 
Mario Party (03/04) 84,95 
Mission Impossible 99,95 
Mystical Ninja 119,95 
Nascar '99 89,95 
NBA Liva '98 89,05 
NHI. 09 89,95 
NHL Breakaway '99 94,95 
Nintendo Smash Brothers* 84,95 
Off Road Challenge 99,95 
Penny Racers (02) TBA 


Starshot 
Star'Wars Rogue Sqd 


Tetris 64 (03/04) 


Top Gear Overdrive 
Turok 2 <a-uncut> 


89,95 
99,95 
84,95 


99,95 
99,95 


Twisted Edge Snowboa. 99,95 
V-Rally 99,95 
Virtua Pool I,95 
Wave Race 79,05 
WCW Nitro 64 (03/04) TBA 

WCW vs Revenge 119,95 
Wipsout 2097 109,85 
Zalda 84 09,95 
Zero Hour (19.03.99) 129,95 

Nur solange 
Vorrat.reicht! 

Auro Gauge 44,95 
Bomberman 64 69,95 
Bunt-A,Mova 2 48,95 
Clayfighter 63 1/3 <a> 49,95 
Cruistn USA 69,95 
Dark An 49,95 
Diddy Kong Racing 69,95 
Dual Haroes 49,05 
Extreme G 49,95 
F1.Pole Position 49,95 
FIFA 84 39,85 
FIFA \OB 59,95 
Fighters Destiny 49,95 
‚Forsaken 40,85 
Hexen 49,95 
Int Superstar Soocer 44,06 
John Madden 64 39,95 
Lambörghini'64 44,95 
Maos »- Dark Eye 59,95 
Mischief Makers 49,95 


Multi/Raeing Ghamplon. 49,06 
Nagano Winter Olympics 59,95 


NBA Pro. 98 44,05 

NEL Quaterback '98 44,95 

NHL Breakaway 49,95 

‚49,95 —, Olympic Hockey 49,95 
39,957 San Francisco Rush 49,95 
Sillcan Valley 59,95 

Turok 49,95 

Virtual Ohess 44,95 

W. Grotzky Hockay 44,9 


W. Gretzky Hockey '98 49,95 
An und Ve 


Franchise-Partner: 
Game Paradise, 
Windthorststr. 13, 
48143 Münster 
0251 - 5105789 


Tel.: 


auf / Varleih von. PER 













Action Replay 














Forsaken 5:38,95 Joypadverlängerung 14,95 Antennenkabel 
Frogger ke 49,95 Memory Card ab 19,95 
RE Nintendo 64 & Mario64 239,95 
Rumble Pak 19,95 
BED Rumble Pak & Memory C. 29,95 
Gex3D N 2744,95 4MB Ram Erweiterung 59,95 
Goal Storm — 39,95 1080° Snowboarding 84,95 
Galden Goal 88 29,95 Ar Boarder 64 99,95 
Grangifheft Aufl] = 7 4495 4, Star Tennis '99 (02) 99,95 
Grand Theft Auto London44,95 Banjo & Kazooie 79,95 Joyboard ' 306 
mr u 295° Beetie Racing (03/04) 99,95 Joypad Innovation 19,95 
Hard'Balled AN Bio Freaks "uncut? 109,95 Joypad-Verlängerung 14,95 
Hero/s Adventure <a> 39,95 Blast Corps 79,95 Battle Arena Toshinden 29,95 
Heräules 39,95 TE: 86.08 EISOKLEmT 5 2 
Ihgradible'Hulk 29.05 E ' am Machinehead 1 
Independence Day 20,95 Formberman Heron, 84,95 Giockwork Night? 29,98 
f Castlevania 64 (09/04) TBA Command& Conquer 39,95 
Int. Superstar‘ 39,95 Daytona USA 29,95 
kroai I . ei] Charlys Blast Chig. (02) 99,95 geyıeı aUSA al ji 629,9 
ersey Deu Fer 1.789,95) 
Johnny Bäzookatone 39,95 MNORRBE Attack 109,95 Defeon 5 2. vr 2% 
Juraseig Fark 44,95 - (ERiame 2 Ba Earthworm Jim u 
emmings Compilation 44,95 WR u 
Lite Big Adventure 29,95 RWOrIE-GrRNTKE 70 u paapung Yipdrei N )2 
MarvakS F-Zaro. X 79 ws G 3 
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Krazy Ivan 

Lemmings 3D 

Magic Carpet 

u 

Pandemonlüm., 49,95 
Road Rash | 29,95 
SAUlat- Sir) 19,9: 
Spa Ik 29,95 
SE to Hollywood 29,95 
Strestfighter Alpha 19,95 
Streetfighter Alßha 2 30,95 


Strestfighter The Movie 28,95 


Theni irt 


Thlunderloree 5 <jap.> 119, 95 


Valora Valley Golf 29,9: 5 
Virtüa Fighter Kids RS 
Virtua Racing 29,96 
Virtual On ‚ 2 
Wing Arms 

Wortdwide Soccer '97 ° ar 


U Nintendo: 





D INH / 
Earthworm Jim 2 
FIFA Soccer '96 
Incred, Crash Dummies 19, 95 
Kirby's Dream course <a> 39,95 


Lufln & Spielehernter 30,05 
Marvel'Super Heroes 49,95 
Mr, Do 39,95 
NBA Hangtime 39,95 
NA ROCKEN joe? 39,95 
Primal Rage 20,05 
Star ip, Deep Ba 29.96) 





igmä 


S, Empire Strikes Back " 
S. Marlo AllıStär <a> Ei: 
Super Star ars 


Tetris. Attack ß B. j R 
Timm Tibet <as ‚39,95 ° 
Timecop 19,95 
Toy Story 38,08 
Weapon Lord 39,95 
World Oup Striker 31,94 R 
Worldmaster Golf 19,95 
/örm ee so 





— 
Gex (02.99) 54,95) 
Hugo 2 1/2 (03) 54,95 
Men in Black (02.99) 54,95 


Pitfall (02.99) 54,95 










ATEE SHTTTZEEEREE LTE.) 
Game Boy, 
Mega Drive- und CD, 
CD Rom, 

& Manga-Videos 







Spiel 


Game Paradise, 
City-Passage, 
Zimmerstr. 15, 
33602 Bielefeld 
Tel.: 0521 - 52152086 














Beim Neo Geo handelt es sich im Grunde genom- 
“e men gar nicht um einen Oldie, da immer noch eine 
Handvoll Titel pro Jahr herauskommen, die sich 
sogar in den Spielhallen gegen Sega, Namco & Co. 
behaupten können. Dennoch lohnt es sich, in unse- 
rer neugegründeten Special-Serie nahezu ein 

Jahrzehnt mit dieser Freak-Konsole einmal 
Revue passieren zu lassen. 










D: Untertitel "Advanced Enter- 
tainment System" dieser Kon- 
sole des japanischen Herstellers 
S(hin) N(ihon) Klikaku) war 
zum Zeitpunkt des Releases 
anno 1990 (also ein Jahr nach 
dem GameBoy) keinesfalls 
übertrieben — war die Hard- 
ware doch den seinerzeiti- 
gen (und noch kommenden) 
Konkurrenten Sega Mega 
Drive und Super Famicom 
(jap. Super Nintendo) in allen Belangen 
haushoch überlegen. Selbst heutige 
Next-Gen-Maschinen wie PlayStation 
und Saturn schaffen trotz RAM-Erweite- 
rungs-Modulen und aller Anstrengungen 


Kein anderes Fighting-Game-Babe wird 
so verehrt wie SNKs Bouncy-Ninja Mai 
Sulz: für mehr 
iche Spiel v 


an aus f 


ben den Bogard 
vielleicht das 
BEER eo-Beat’em-Up-Sprite 


überhaupt und kann stolz auf mehrere, nur Ihr 


gewidmete Internet-Shrines (Homepages) 


sein. In früheren, europäischen King of 
N Fighters-Folgen gab es sogar einen Cheat, N % 
um Ihr zu mehr Volumen unter der Bluse zu | 2 
verhelfen, Seltsamerweise nahm si 


JRR) 
*  KoF-Folgen obenherum zu und in den Fatal 
Fury-Folgen entsprechend ab. Sexy Mai gab Ihr 
TEE VAT ZIERT: 10) f 
danach eine tragende Rolle in fünf wei " 
teren Fatal Furys und ebensovielen 


TEST TEE 


weisen die Fighting-Game-Cha 
EACH 
le Ed: 


n SNK insgesamt s 


treten auf, als 





nicht, Neo-Geo-Titel 1:1 zu konvertie- 
ren — und das bei einer neun Jahre alten 
Maschine! 


Das Neo Geo Modul 
System 


Woran liegt das? Nun, das Neo Geo 
besitzt eine bemerkenswerte Hardware- 
Architektur: Neben den beiden parallel 
werkelnden Hauptprozessoren 68000 
(16 Bit, auch im Mega Drive verwendet) 
und Z80A (8Bit, ebenfalls im Sega 
Master System verwendet) stecken auch 
noch eine Menge Custom- 

Chips unter der edlen 
schwarzen Haube, die 
für spezielle Grafik- 
und Soundaufgaben 
geknechtet wer- 
den konnten. 
Außerdem ver- 
fügt die Ma- 
schine über ein 
gewaltiges internes RAM, das far- 
benprächtige Stages, detaillierte 2D-Ani- 
mationen erlaubt, und selbst vorgeren- 
derte Animationen (sehr schön zu sehen 
im Shooter Pulstar von Aicom) darstellen 
kann, obwohl ihre Real-Time-3D-Fähig- 
keiten nahezu gleich Null sind. Als 
waschechte Arcade-Konsole wurde das 
Neo auch mit soliden quadratischen Joy- 
boards mit vier Feuertasten ausgeliefert — 
Joypads gab es zunächst gar keine! Die 
wurden erst beim Release der CD-Vari- 
ante eingeführt, bei der im Zuge der 
Umstellung auch die eckigen Joyboards 
gegen rundliche mit klobigen Buttons 
ausgetauscht wurden. Da die Produktion 
der alten damit eingestellt wurde, sie 
aber nach wie vor die beste Steuerein- 
heit darstellt, sind die Dinger mittlerwei- 
le zum gesuchten Sammlerobjekt 
geworden. Anders als in der SNK-Wer- 
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bung behauptet (siehe Kasten), ist das 
NG auch natürlich keine 24-Bit- son- 
dern eine 16-Bit-Konsole, da die Prozes- 
sorleistungen nicht einfach addiert wer- 
den dürfen (entsprechend ist das Dream- 
cast auch keine 128Bit- sondern eine 
2x64-Bit-Maschine). Den Erfolg unter 
den Videospiele-Freaks in Fernost und 
Übersee bescherte dem bis zu diesem 
Zeitpunkt relativ unbekannten Automa- 
tenhersteller und in den 80er Jahren mit- 
telmäßigem Nintendo-NES-Lizenzneh- 
mer SNK (Prehistoric Isle- ein horizontal 
scrollendes Dino-Shot'’em-Up und Street 
Smart - ein Pre-NG-Prügler und nur als 
MD-Umsetzung erhältlich) 
eine Eigenschaft, die bis- 
her noch keine Konso- 
le für sich bean- 
spruchen 
konnte und 
wohl auch 
nie wieder 
wird: Auf 
dem Neo Geo 
existieren nur 
Spiele, die aufgrund identischer Hard- 
ware exakt bis auf den kleinsten Pixel 
genauso in den Arcades laufen, keine 
Umsetzungen, sondern 1:1 dieselben 
Games! Daß so etwas nicht gerade billig 
war und ist, könnt Ihr Euch sicher vor- 
stellen. Schon das Grundgerät ver- 
schlang zum Release als Gold Set die 
stolze Summe von ca. 1.100 Mark, für 
jedes Modul wurden, als die Speicher- 
mengen noch unter 100 Mbit lagen, 
weitere ca. 300 Mark fällig. Heute zah- 
len Freaks für die wenigen und limitier- 
ten Neuerscheinungen mit bis zu knapp 
700 MBit an die 600 Mark. Daß man 
damit selbst im videospielverrückten 
Japan keine Chance im Mainstream- 
Markt hat, ist ebenfalls klar (bisher ca. 
350,000 verkaufte Geräte).. 




















Prozessoren: 68000 (12 Mhz), Z80A 
(3,58 Mhz) 
Arbeitsspeicher (RAM): 64 KByte (68000) 
bzw. 
2 KByte (280 A) 
Video-RAM: 68 KByte 
Farben: 65.536 davon max. 4.096 gleichzeitig 
Auflösung: 320 x 224 Pixel 
Sprite-Größe: max. 16 x 512 Pixel 
Anzahl Sprites gleichzeitig: 380 
Soundkanäle: 15 (Stereo) davon 7 für 
Sprachausgabe 
Direkter ROM-Zugriff: Max. 330 MBit 
Maße in em:Länge: 32,5; Höhe: 6; Breite: 23 








Die Memory Card 


Lange bevor die PS- 
User den Kumpels 
stolz ihre abgesavten 
Spielstände präsen- 
tieren konnten, war 
für den Neo-Geo-Be- 
sitzer selbiges schon 
mit dieser schicken 
schwarzen Memory 
Card, die Platz für 
14 Spielstände bie- 
tet, möglich. Der Clou 

dabei: Auch die MVS-Spielhallen-Ver- 
sionen der Neo-Geo-Games waren mit 
einem Memory-Card-Slot ausgerüstet, 
so daß man in der nächsten Arcade ein- 
fach dort weitermachen konnte, wo man 
zuhause aufgehört hatte! Leider war die- 
ses Feature nur ganz selten außerhalb 
von Japan anzutreffen - und wenn, dann 
war der Slot garantiert von den Münzen 
unwissender Spieler verstopft. 


N 
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SNK 


Das MVS 





Dieses High-End-Sy- 
stem hätte sich auch 
niemals ohne das 
Feedback des ver- 
wandten Mdulti)- 
V(ideo)S(ystem)s 
aus der Spielhalle 
behaupten können. 
Dank des Prinzips 
der austauschbaren 
Module war ein 
MVS-Spielautomat 
beim Anschaffungs- 
preis und den Folge- 

kosten wesentlich nied- 
riger als etwa vergleichbare Capcom- 
Platinen und dementsprechend weitver- 
breitet. Wahrscheinlich haben viele von 
Euch im Urlaub schon mal ein Neo- 
Geo-Game in einer Spielhalle gezockt, 
ohne es überhaupt mitzubekommen. 
Das MVS-Board ist Jamma-kompatibel 
und existiert in vielen Variationen. Ein 
Gehäuse bzw. Board kann bis zu sechs 
MVS-Module halten, zwischen denen 
der Spielhallengänger einfach per 
Knopfdruck auswählen kann. Obwohl 
die Platinenarchitektur wie gesagt iden- 





tisch zur Home- 
Hardware ist, sind 
MVS- und Neo- 
Geo- Module (sind 
etwa halb so groß wie 
eine PlayStation!) auf- 
grund anderer Abmessun- 
gen untereinander den- 
noch nicht kompatibel. 
] Das hat übrigens den ganz 
einfachen wirtschaftlichen 
Grund, daß Arcade-Besitzer 
) sich nicht mit den "billige- 
ren" Heimversionen der 
Titel eindecken können. 
Kompatibel sind dagegen 
Neo-Geo-Module und 
Konsolen jedweder Herkunft, 
mit Sprachauswahl Japanisch, Englisch, 
Spanisch und Portugisisch - hier sollten 
sich Sony, Nintendo & Co. mal eine 
Scheibe abschneiden! Anzumerken ist 
noch, daß zwar jedes Neo- 
Geo-Spiel seinen Ursprung in 
der Spielhalle hat, - 
aber nicht umge- 
kehrt: Mäßig erfol- 
greiche MVS-Titel 
wurden nicht für 
das Heim-System 
herausgebracht 
(z.B.unlängst 
Shock Troopers). 


Die Beat'em-Up-Ära 


hr 
Dis Pe] 


In den Anfangsjahren der NG-Ära wurde 
das System regelrecht vom Street Fighter 
2-Boom überrollt, von dem man sich 
natürlich, wie viele andere auch, ein 
Stückchen abschneiden wollte und zu 
diesem Zweck '91 die relativ mittel- 
mäßigen Clones Fatal Fury (jap. Garou 
Densetsu, 55 MBit) und World Heroes 
herausbrachte. Anerkennung unter den 
Beat'em-Up-Fans fand man aber erst mit 
dem Martial-Arts/Kobudo-Game Samu- 
rai Shodown (jap. Samurai Spirits, 118 
MBit) und dem Release von Art of 
Fighting (jap. Ryo-Ko No Ken, '92, 102 
MBit), die die neuen Aspekte der Kampf- 
führung durch Waffen mit sich brachten 
bzw. den Zoom-Effekt einführten, der 
die Kämpfer immer ins rechte Licht rück- 
te. Gleichzeitig läutete man mit Art of 
Fighting die 100-Mega-Shock-Ära ein: 
Fortan wurde in jedes Spiel, das mehr 
als 100 MBit Speicher aufwies, nach 
dem System-Screen eine entsprechende 
Animation eingebaut. Dieser Prügel- 
Linie blieb man schließlich bis zum heu- 
tigen Tage treu - mittlerweile sind mehr 
als 40 2D-Beat'em-Up-Titel auf dem 
Neo Geo erschienen, davon die bekann- 
testen Fatal Fury (sieben Teile) und King 
of Fighters (fünf Teile). Keine andere 
Konsole hatte je so ein eindeutiges 
Übergewicht eines einzigen Genres! 
Dennoch sollte man nie außer Acht las- 
sen, daß mit den R-Type-Clones Last 
Resort und Pulstar, dem Zaxxon-Ver- 
schnitt Viewpoint und dem einzigartig 
sarkastischen Comic-Kriegsspiel-Duo 


















Die grössten IViodule 
1. King of Fighters '98. 683 MBit 
2. The Last Blade 2 554 Mbit 
3. Real Bout Fatal Fury 2: The Newcomers. 
539 Mbit 
4. The Last Blade: 474 Mbit 





= 


Metal Slug 1 und 2 (190 bzw. 362 MBit) 
auch exzellente Ballerspiele existieren. 
Noch seltener gab es bahnbrechende 
Highlights anderer Genres zu bewun- 
dern, wie der Tennis/Frisbee-Mix Wind- 
jammers oder die Fußball-Serie Super 
Sidekicks mit ihren genialen Jubelszena- 
rien. 


Das Neo Geo CD 


Um dem umsatzträchtigen Massenmarkt 
ein Stückchen näher zu kommen, ent- 
schloß man sich in der Firmenzentrale in 

Osaka 1995 dazu, eine auf CD- 
Technik basierende Version des 
Neo Geo auf den 
Markt zu brin- 
gen, zunächst in 
| einer Jlimitierten 
Frontloader- und 
schließlich in einer 
etwas günstigeren Toplo- 
ader-Version, die beide 
jedoch immer noch die 
magische vierstellige Marke von 1.000 
DM überschritten — einmal mit, einmal 
ohne Spiel. Durch günstige CD-Spiele- 
preise im Vergleich zu den unbezahlbar 
teuren Modulen erhoffte man sich einen 
regen Zulauf, doch das Interesse hielt 





Neo-Geo-Module sind etwa 
halb so groß wie eine PS 
und kosten neu ca. 600 DM. 


Für das Neo Geo wurde eigentlich nie viel Werbung gemacht, da es sich 
um ein exklusives und sündteures High-End-Freak-Gerät handelte und 
immer noch handelt, Lediglich die neuen MVS-Module wurden jeweils mit 
einem doppelseitig bedrucktem Flyer angepriesen. Hier seht Ihr einige 


Beispiele dafür 


Pr 





sich in Grenzen — wohl weil 


das integrierte Single-Speed- 
Laufwerk dem Spieler mitt- 
lerweile nahezu unge- 
bührlich lange Ladezei- 
ten zumutete. Immerhin 
konnten ältere, neuauf- 
gelegte Titel mit bis zu 
56 MBit Speicher 

komplett ins RAM 

(übrigens dreieinhalb- 

mal so groß wie das der 
PlayStation!) geladen 
werden. 45 Sekunden 
Start-Ladezeit und 15 bis 










Du denkst, Nintendo-64-Module sind spottbillig 


2. Du wirfsteeine jap. PlayStation-CD in Deine PAL-Konsole und erwartest, 


daß sie läuft 

Du hast keinerlei dreidimensionale Wahrnehmungsfähigkeit mehr, 
Du wartest bei jedem Spiel auf On-Screen-Instruktionen, wie es 
ULGDHEI: 


Du suchst nach Eisenbahnschienen vor dem Mount Rushmore 


(hehe, der ist hart!) 
TREE ENG RZ EEE UN URALTEN 
werden und Mai Shiranui zu treffen (für Mädels: Terry Bogard). 
7. Wenn Du wütend bist, wird Deine Haut rot und fünkelt. 
ELSE RI ENT LEER BIETTS 
9. Du gehst zu einem Tekken-3-Automaten in der Spielhalle und wunderst 
Dich, warum kein Slot für Deine PlayStation-Memory-Card vorhanden 
ıst 
10. Du fragst Dich, warum Module für andere Systeme nicht klappern, 
wenn Du sie schüttelst 


Third-Party- 


Pl e)T1d-To 





Beat'em Ups 
Innerhalb von neun Jah- } 
ren konnten sich in etwa 
nur soviele Softwarefir- 
men dazu entschließen, 
\für das Neo Geo zu ent- 
\wickeln, wie sich in ca. 
einer Stunde als Dream- 
\cast-Publisher bekannten. | 
Die wichtigsten waren 

und sind, nach Bekannt- 
heitsgrad gestaffelt: Hud- 
son Soft (Neo Bomber- 
man, Kabuki Klash), Data 
\East (Windjammers, 

Street Hoop), Video 
System (Aero Fighters 1- 

3), Sammy (Viewpoint), 
Technos (Double Dragon) 
und ADK (ehemals Alpha | 
Denshi: World Heroes). |Denshi; World Heroes). | 





League Bowling: Mit 26 
MBit zweitkleinstes Modul. 





2. Magician Lord’ 46 MBit 


20 Sekunden Nachladezeit für jeden 
Kämpfer der neueren, großen Module 
waren schließlich einfach des Guten 
zuviel. Die reine Ladezeit übertraf oft 

sogar die Netto-Spielzeit. Wegratio- 

nalisiert wurde beim NG CD auch 

der liebgewonnene Memory Card 
Slot. Spielstände wurden jetzt via 
internem RAM verwaltet. Obwohl SNK 
auch beteuerte, daß die CD-Versionen, 
die meist ein bis zwei Monate nach den 
Modul-Versionen erschienen (welche 
wiederum ein bis zwei Monate nach 
dem MVS-Release herauskamen), iden- 
tisch mit der Modul-Variante wären, 
stellte sich heraus, daß hin und wieder 
Soundeffekte (z.B. das Knistern der 
Flammen in Samurai Shodown 2) oder 
Animationen (z.B. in Art of Fighting 3) 
fehlten. Dafür wurde der Spieler jedoch 
oft mit Remix-Soundtracks in CD-Qua- 
lität entschädigt. Was Freaks und Samm- 
ler des überschaubaren Neo-Geo-Spie- 
leangebots stören wird, ist, daß nicht 
alle (vor allem die frühen) 
NG-Titel auf CD-Format 
erschienen sind. 


Das Neo Geo 
CDZ 


Als der Zug für den Mas- 
senmarkt eigentlich schon 








1. Real Bout Fatal Fury 2 (SNK, 539 MBit) 
PN LTE AN ER N51) 


3. Samurai Shodown 4(SNK, 202 MBit) 
NETGEAR DSEEREN IT) 
5, The Last Blade (SNK, 474 MBit) 


1. Metal Siug 2(Nazca, 362 MBit) 

2. Pulstar(Aicom, 305 MBit) 
ERTRAGEN ET 
4. Last Resort (SNK, 45 MBit) 
5. NAM 1975 (SNK, 46 MBit) 


KERTRTETSTE SPAN ETT: 





Die,s ensten Niadule 





Für Sammler und solche, die es werden wol- 
len. Solltet Ihr eines dieser Module ergattern 
können (in dieser Reihenfolge), dürft Ihr 
Euch glücklich schätzen: 

1. Neo Mr.Do 

2. Viewpoint (Data East, 74 MBit) 

3. Ninja Commando (ADK, 54 MBit) 








längst abgefahren war, probierte es SNK 
noch mit dem Neo Geo CDZ - mit neu- 
em Design, immer noch identischer 
Hardware, dafür mit einem (angebli- 
chen) Double-Speed-CD-ROM, von 
dem sich hartnäckig die Gerüchte hal- 
ten, es wäre gar kein solches, sondern 
weiterhin das Schnecken- 
Single-Speed-Laufwerk, 
das lediglich durch ein 
besseres Cache-System 
zu einer besseren Per- 
formance gelangt. 
Somit wird das 
CDZ zu einem 
reinen Sammler- 
objekt degradiert. 
Kommen wir zum 
Schlußpunkt unseres Streifzugs durch 
die faszinierende NG-Welt: Ein kleiner 
Kreis loyaler Fans mit dickem Portemon- 
naie hält dieser einzigartigen Konsole 
weiterhin die Treue und sorgt neben den 
Arcade-Gängern dafür, daß auch weiter- 
hin — wenn auch sehr spärlich — Spiele 
aus den SNK-Entwicklerlabors tröpfeln. 
Vielleicht auch deshalb, weil man mit 
dem Nachfolger, dem Hyper Neo Geo 
64, bisher alles andere als Erfolge verbu- 
chen konnte. Das Neo Geo war und ist 
die exklusivste Heimkonsole und viel- 
leicht das hochkarätigste Videospielsy- 
stem, das je erschienen ist. rk 






Im Laufe derNeo- 
Geo.Zeit gab es nur 
sehr wenige Special 
Editions. Zwei davon 
zeigen wir Euch hier. 
Art of Fighting 3\CD) 
wurde mit Artwork- 
Büchlein, Aufkleber-Sammlung und der 
|Münze ausgeliefert, die Schönling Robert 
Garcia nach Siegen hochzuwerfen pflegte. 
King of Fighters '98 (CD) ist sogar derzeit 
noch in einer edlen Holzkassette mit T-Shirt 
und 99er-Kalender erhältlich. 

















Weo Geo 
Pocket 


Unsere Pocket-Corner wollen wir nicht ausschließlich dem Game- 
Boy (Color) widmen. Was sein exotischer Konkurrent, das Neo Geo 
Pocket derzeit zu bieten hat, erfahrt Ihr auf dieser Seite. 





E" Luxus, immer Luxus! Wie 
sein großer Bruder, das teure 
Modul-System, ist auch die 16-Bit- 
Handheldversion (GameBoy Color: 8 
Bit) kein Gerät für den kleinen Geldbeu- 
tel, wie die Modulpreise von 100 Mark 
eindrucksvoll belegen. Dafür sind auch 
die Verpackungen aus Hartplastik eine 
1:1-Mini-Kopie der 600-Mark-Vorbilder 
(siehe Neo Geo Special in dieser Ausga- 
be). Praktisch: Sogar ohne Spiel hat das 
Gerät schon seinen Nutzen, denn Ihr 
könnt die aktuelle Uhrzeit in verschiede- 
nen Städten aufrufen, Euch wecken las- 
sen (kein Witz!), ein Horoskop erstellen 
lassen oder einfach den Kalender begut- 
achten — alles dank Batterie. Das NG 
Pocket bietet zudem einen edlen Mini- 
Joystick mit Mikroschaltern und zwei 
nicht minder coole, silberfarbene But- 
tons. Eine Color-Version ist übrigens 
schon im Anrollen (geplant für den 19. 
März). Was die aktuellen Games taugen, 
erfahrt Ihr in unseren Kurztests. 


Info 


Neo Geo Pocket 
CPU: 16 Bit 
LCD-Typ: SW 
Auflösung: 160 x 152 
Graustufen: 8 Monochrome 


Kopfhöreranschluß: Ja 
Link-Möglichkeit: Ja 
Batterie-Lebensdauer: ca. 20 Stunden 


Gewicht: ca. 160 Gramm 
Abmessungen: 122 x 74 x 24 Millimeter 
Außenfarben: 1.a.Weiß, Schwarz, Silber ' 
Preis Grundgerät: ca. 150 Mark 

ca. 100 Mark 


Preis Module: 





King of Fighters R1 


Ziel von SNK ist natürlich u.a., den 
Glanz des großen Modul-System-Bru- 
ders auf das Handheld zu übertragen. 


MAHIMUM 











Deshalb erscheinen in der Pocket- 
Fighting-Series die "Kids"-Versionen der 
großen Neo-Geo-Beat'em-Ups. Den 
Anfang macht King of Fighters RI mit 14 
der bekanntesten KoF-Gesichter, auch 
aus KoF '98. Alle Moves der großen sind 
mit dabei, sogar Super Special Moves 
und Combos mit Counter! Das Game- 
play ist auf hohem SNK-Standard. Der 
Fight für unterwegs wird abgerundet von 
den originalen Musikthemen und Schau- 
plätzen. Sehr empfehlenwert. 


Info 





Modulgröße: 16 MBit 

Link-Fähigkeit: Ja f 

Wertung: rk j 
Pocket Tennis 


Wenn's nicht Fußball sein soll, dann viel- 
leicht Tennis? Hier wurden wir allerdings 
ziemlich frustriert, da die CPU-Spieler so 
gut wie keinen Fehler machen. Ihr müßt 
Euch jeden Punkt mühsam erspielen. 
jeder Profi weiß, daß man so nur sehr 
schwer gewinnt. Stellt Euch also schon 
mal auf einige 0:6-Klatschen ein. Viel- 
leicht hilft ja ein Training gegen einen 
menschlichen Mitspieler. Der Turnierver- 
lauf kann übrigens abgespeichert werden. 


Info 
Modulgröße: 4 MBit 
Link-Fähigkeit: Ja 
Wertung: Krk 


Neo Geo Cup '98 


Wer gerne in der S-Bahn Fußball spielt, 
sollte dieses Modul näher in Betracht 
ziehen. Leider ist das Gameplay nicht 
sonderlich überzeugend: Ihr seht nur 
einen kleinen Ausschnitt des Feldes und 
habt wenig Übersicht. Auch fehlen 
Spielvarianten wie Kurzpässe und eine 
gute Al. Dafür steckt noch ein Manage- 
ment-Part drin, wo Ihr von Power- 
Socken über -Hosen bis zu -Schuhen 
alles kaufen könnt, um Euer Team zu 
stärken. Nur für absolute Kicker-Fans. 


Info 


Modulgröße: 8 MBit I 
Link-Fählgkeit: Ja I 
Wertung: %* Kun ! 
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SPECIAL ® 





Samurai Shodown 
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Auch vom wohl bekanntesten 2D- 
Schwertkampf-Fighter gab SNK eine 
Pocket-Version heraus. Ein Dutzend 
Samurai und Ninja, davon sogar die bei- 
den Neuzugänge aus Samurai Shodown 
4, duellieren sich vor malerischen S/W- 
Japan-Szenarien. Jeder Charakter hat 
zwei Identitäten und somit zwei Special- 
Move-Paletten. Dank des exzellenten 
Mini-Joysticks mit Microswitches gehen 
die auch locker von der Hand. Für 
Beat'em-Up-Fans ein gelungener Hap- 
pen für zwischendurch. 


Info 
Modulgröße: 16 MBit 
Link-Fähigkeit: Ja j 
Wertung: 2.0.0.0.0%0 





NG Cup ‘98: Leider mit viel 
zu kleinem Ausschnitt. 


Puzzled 


Das Knobelgenre wird im ersten 
Schwung von NG-Pocket-Modulen von 
Yunekobos Puzzled vertreten. Hier geht 
es im wesentlichen darum, 
Blöcke in verschiedenen 
Graustufen durch ge- 
schicktes Verlegen von 
gleichfarbigen Röhren 
zum Verschwinden zu 
bringen. Ein ganz netter 
Versuch, der es jedoch 
nicht schafft, ein Sucht- 
Potential vom Tetris-Kali- 
ber zu mobilisieren. Für 
einen Hunderter wird hier 








zuwenig geboten. rk 
Info 
Modulgröße: 4 MBit 
Link-Fähigkeit: Ja 
Wertung: Ark 
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FF VIll wartet mit größeren Charak- 
teren, einem neuen Kampfsystem, 

massig gerenderten Hintergründen 
und FMV-Sequenzen auf, aber den- 
noch fühlt man sich gleich wie zu 


Hause - ein erneutes Meisterwerk! 





\ 
Name: Final Fantasy VIII 
Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Square-EA 


GLENN NEON A Ds 
Genlanter Erschelnungstormin: 
e Y 





Bi noch so aufwendig produ- 
zierte Film steht und fällt letztlich 
mit seiner Story und lebt von der Glaub- 
würdigkeit der mitwirkenden Personen. 
Dies trifft im Hinblick auf die Spiele- 
industrie vor allem auch auf das Rollen- 
spiel-Genre zu. Zum Glück braucht FF 
VIll hier jedoch keine Angst zu haben, 
denn Squaresoft hat sich beim "Dreh- 
buch" diesmal selbst übertroffen 


(obwohl die ersten Sequenzen eher eine 
seichte High-School-Liebesgeschichte 
erwarten lassen, da sich Squall und 
Rinoa auf einem Abschlußball beim 
Tanzen näherkommen). 





Die Hotels in FF VIII sind sehr luxuriös ein- 
gerichtet. Mit vollen HPs geht’s dann weiter. 


Eure Homebase bzw. der Ausgangsort 
ist Garden, die renommierteste Militär- 
akademie von (Fantasy-)Welt. Dort wird 
auch ein weiterführender SeeD-Lehr- 
gang angeboten, bei dem es allerdings 
weniger auf den Grünen Daumen 
ankommt, als vielmehr auf Elitenbil- 
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dung. Die SeeD-ler ver- 
stehen sich als interna- 
tionale Eingreiftruppe, 
die übrigens keiner 
Regierung unterstellt ist 
und durch ihre harten 
Eignungstests nur die 
besten Kadetten der 
jeweiligen Jahrgänge 
unter sich vereint. Um 
die Kerngruppe der drei 
Hauptpersonen Squall, 
Rinoa und Seifer, auf die im 

Kasten näher eingegangen wird, gesel- 
len sich noch fünf weitere Part-Time- 
Helden (Laguna, Quistis, Selphie, Zell 
und Irvine), auf die Ihr mehr oder weni- 
ger oft trefft, und die manchmal auch 
eine zeitlang in Eurer Party mitmar- 
schieren. Auf dem Campus seid Ihr — 
abgesehen von einigen eher harmlosen 
Pflanzenmonstern - in der Training 
Area, vor körperlichen Angriffen gefeit. 
Spaziert Ihr dagegen auf der Weltkarte 
außerhalb von Garden herum, greifen 
Euch irgendwelche Monster wie gehabt 
nach dem Zufallsprinzip an. Neu ist 





Zwei Guardian Forces bekommt Ihr am 
Anfang "gratis", Ifrit müßt Ihr erst besiegen. 
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Solche Grafik-Orgasmen hat Eure 
PlayStation bestimmt noch nie erlebt - 
Final Fantasy VIll ist eine Augen-Ranch! 
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Der galbadianische Präsident verwandelt 
sich völlig unerwartet in ein Monster. 


Manche Guardian Forces sehen aus, als 
könnten sie keiner Fliege was zuleide tun. 


jedoch das verkomplizierte Zauber- 
System. Außerdem stehen Euch von 
Beginn an jetzt zwei gutartige Monster, 
Guardian Forces oder einfach nur G.F.s 
genannt, zur Verfügung, die Ihr ins 
Kampfmenü mit aufnehmen könnt. Die- 
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Hier erklärt Euch Sue gerade, daß Dollet 
City evakuiert wurde und beschossen wird. 


se haben auch eigene Hitpoints, ihre 
Werte steigen ebenfalls unabhängig von 
den Euren an. 

Eure erste Party besteht aus Zell, Squall 
und Seifer und ist lediglich eine Art 
Übungsmission. Mit einem Auto, das 
selbst gesteuert werden kann, wie übri- 





Die Special Moves sind ebenso gut 
in Szene gesetzt wie die Energie- 
entladungen Eurer Guardian Forces. 


Im Trainingsgelände Eurer Militärakade- 
mie ist eine Kommilitonin in Not geraten. 


$quall hängt unten am Zug und muß 
unter Zeitdruck Rinoas Codes eingeben. 


we 


3:55 
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gens viele andere Fahrzeuge in FF VIll 
auch, begebt Ihr Euch zum Hafen 
Kubutan Beach, setzt über nach Dollet 
City, wo die Galbadianische Armee 


einen Krieg angefangen hat. 
In einer ausgesprochen 
beeindruckenden FMV- 
Sequenz wird die 
Landung der SeeD- 
Truppen am ge- 
genüberliegen- 
den Ufer ge- 
zeigt, wobei die 
Sequenz wie 
so oft fließend 
ins eigentliche 
Spiel, wo Ihr 
Squall wieder 
kontrollieren könnt, 
überleitet. Diesen Teil 
kennen auch Besitzer 
der Trial-Version vom Herbst s 
letzten Jahres. Ein Kobra-artiges Mon- 
ster, ein Bösewichter-Dreiergespann auf 
einem Fernmeldeturm sowie ein ärgerli- 
cher Spinnenroboter der Marke X- 
ATM092 wollen besiegt sein, bevor Ihr 
wieder nach Garden zurückkehren 
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dürft. Ab dann beginnt 
das eigentliche Neuland 


N für sämtliche Fans. 


Be Auf ins 
| Vergnügen! 


‚ Euer erster wirklicher 
Auftrag als Weltpolizist 
lautet, einer Rebellenor- 
ganisation beim Kidnap- 
ping des galbanischen 
Präsidenten Derring zu hel- 

fen. Der Plan zu dessen Entführung ist 
recht wahnwitzig: Ihr müßt einen fah- 
renden Hochgeschwindigkeitszug aus- 
einanderkoppeln, den Wagen mit dem 
Präsidenten über ein Parallel- 
2 gleis leiten und dann an 
anderer Stelle wieder 

\ einfügen. Ab hier 

2 verdichtet und 
verzweigt sich 
die Story unauf- 
haltsam. Keine 
Region der 
Erde wird aus- 
gelassen, nach 
ein paar Tagen 
wundert man 
sich kaum noch, 
was Square alles für 
Ideen integriert hat — 
einfach der pure Wahn- 
sinn! Angenehm fällt eigent- 
lich bei diesem Sequel auf, daß kaum 
mehr Kopffüßer vorkommen und vor 
allem die Größenverhältnisse zwischen 
Monstern, Menschen und Hintergrund- 
objekten stimmen. Wer davor Parasite 
Eve gespielt hat, wird einige Parallelen 
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Viele Freaks, die sich 
durch die geballte An- 
sammlung japanischer 
Textkästen nicht ab- 
schrecken ließen und 
trotz Importstop und Lie- 
ferengpaß überhaupt an 
eines der begehrten Spie- 
le herangekommen sind, 
haben zuhause vermut- 
lich erstmal eine böse 
Überraschung erlebt: FF 
Vill\äuft nämlich auf kei- 
ner umgebauten Play- 
Station. Wer nicht genug 
finanziellen Spielraum 
besitzt, um sich zum Spiel 
gleich noch eine original 
japanische PS mit einflie- 
gen zu lassen (dann 
läuft's ohne Probleme), 
der kann auch folgenden 
Exploder-Code benutzen: 
00090182 0000 

80098182 2402 


im Grafikstil erkennen. Das 
originellste neue Feature ist 
aber das Spielkarten-Battle- 
Prinzip. Ihr könnt im Laufe 
des Spiels mehrere hundert 
verschiedene "Sammelkar- 
ten" erwerben, tauschen 
oder bei Kämpfen gewin- 
nen. Seltene Karten lassen 
sich wiederum gegen selte- 
ne Items tauschen, mit denen 
manche seltenen Waffen ausschließlich 
erhältlich sind. Hoffentlich zieht sich 
zumindest die englische Übersetzung 
nicht mehr gar so in die Länge. Aufgrund 
der "dehnbaren", sprich flexibel erwei- 
terbaren, Textkästen dürfte eigentlich 
kein Land mehr in den Genuß von ver- 
stümmelten Dialogen kommen, nur weil 
lateinische Schrift normalerweise länger 
ist als Katakana. Optisch bietet die Ach- 
ter-Version unglaublich viel - nur verste- 
hen müßte man alles können. ds 






0 ] Squall ist ein 17jähriger SeeD-Kadett und 
Kumr: 29 PIE gleichzeitig der Held des Spiels und der 
Pr s Story. Als Einzelgänger hat er nicht wirk- 
Wet | lich viele Freunde. Die Narbe auf seiner 
en a, . ü 
Bi “Stirn (siehe auch Bild linke Seite am 
Rand unten) wurde ihm von Seifer beigebracht, Ein paar Gut-Scenes aus 
dem betreffenden Kampf sind im Intro auch zu sehen 


Rinoa ist Squalls Freundin, ebenfalls 17 

ahre alt und auch Mitglied der SeeD 
Kaderschmiede, Im extrem EITE 
hmalzi 
gen) Intro wird Rinoa auf einer Wiese im 
Sommerwind, eingehüllt von herumfliegenden Kirschblütenblättern gezeigt, 
wie sie auf ihren Liebsten wartet 


machten {wenn auch etw 


Den I8jährigen Seifer, der genauso wie 
alle anderen bei SeeD eingeschrieben 
ist, verbindet eine Art Haßliebe zu Squall 
Außerdem steht er auf lange, schlabberi- 
ge Mäntel und war bereits Anführer der 
einen Mission, die man in der japanischen FF VIll-"Trial-Version" vom letzten 
Jahr spielen durfte 
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Syphon Filter 


System: 
Spialetyp: 
Datenträger: 
Hersteller: 


Testversion: 
Spieler: 


Speicher- 
option: 


Features: 


Schwierigkeit: 
Preis: 
geeignet ab: 


Sprach- 
kenntnisse: 





PlayStation 


Agenten-Action } 


CD 

989 Studios 
Eigenimport 
1 


Memory Card 
1 Block 


Dual-Shock- 
Support 


6 
ca. 110. Mark 
18 Jahre 


| 
j 
| 














wei unerklärliche, zu- 

nächst zusammen- 
hangslos erscheinende Zwi- 
schenfälle im Herzen Zen- 
tralamerikas und in den eisi- 
gen Höhen Nepals beunruhi- 
gen die Weltbevölkerung. 
Beide Male wurden unterir- 
dische Laboratorien zum 
Raub der Flammen und mit 
ihnen zahlreiche Opfer unter 
der Zivilbevölkerung, die, 
wie sich nach eingehenden 
Untersuchungen herausstel- 
len sollte, mit einer tödlichen 
Bio-Waffe in Kontakt geraten sind. Als 
daraufhin eine Geldforderung in Milliar- 
denhöhe bei der U.S.-Regierung eingeht, 
ist der Fall klar: Jemand hat einen Killer- 
Virus gezüchtet und will Washington 
D.C. mit dem Syphon-Filter-Virus infizie- 
ren. Dieser jemand ist der internationale 
deutsche Terrorist Erich Rhoemer, der 






Der gesamte Schacht ging in die Luft und Ihr 
hangelt Euch an einem Betonpfosten hoch. 


Mit einem Head Shot per Night Vision Sniper 
Ritle geben Terroristen schnell klein bei. 








eine ganze Armee Verbre- 
cher unter der Leitung 
hochkarätiger und mit 
allen Wassern gewasche- 
ner Top-Gangster aus 
Rußland und Frankreich 
für seinen niederträchti- 
gen Plan gewinnen konn- 
te, Dagegen steht Ihr, der 
Bio-Chemie-Waffen-Ex- 
perte und erfahrene Gue- 
rilla-Kämpfer Gabe Logan 

und seine Partnerin, die Kommunikati- 
onsexpertin Lian Xing, mit der Ihr stets via 
Codec-Funk verbunden seid. 


Metal Gear Solid 2? 


Kommt Euch irgendwie bekannt vor, das 
Ganze? Kein Wunder, denn so viele 
Anleihen bei Konamis Agenten-Kracher 
wie Syphon Filter hat bisher noch kein 
Spiel genommen! Dennoch ist das 
Gameplay eigentlich nicht vergleichbar. 
Hier heißt es nicht, sich so lautlos wie 
möglich zu bewegen und Feinde nur im 
äußersten Notfall anzugreifen und 
wenn, dann auch nur mit Strangulie- 
rungstechniken und Schalldämpfer- 
Munition - nein, im Undercover-Einsatz 
von den 989 Studios (Coolboarders 3, 
Rally Cross 2) werft Ihr Euch mitten ins 
Geschehen und scheut keine Konfronta- 
tionen. Schon im ersten Level lernt Ihr, 
wie man im Laufen gleichzeitig einen 
Heckenschützen auf dem angrenzenden 
Dach ins Visier nimmt (durch simples 
R1-Halten) und mit einigen Assault-Rif- 
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will Euch per Flammenwerfer rösten. 


Die Karte ist sehr übersichtlich und zeigt 
Orientierungspunkte und Missionsziele. 


LURBENT LOCATION 
- LOCATE, AND 
DR ur Te 


£Ebom 
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le-Salven von einem Bungee-Jump ohne 
Seil auf die Straße überzeugt. Geht Ihr so 
vor, ist naturgemäß Eure Trefferquote 
geringer im Vergleich zum Anlegen aus 
gesicherter Position mit einer Eurer elf 
Knarren: Bevor Ihr abdrückt, wird Euch 
der jeweilige Einschlagpunkt der Kugeln 
angegeben: Limb Shot, Head Shot etc. 
Doch Ballern ist auch in Syphon Filter 
nicht alles: Alle Nase lang müssen hin- 
terhältige kleine Puzzles gelöst werden: 
Wie aktiviere ich den Aufzug? Wo zum 
Teufel steckt das Sprengstoffdepot der 
Gangster? Wie deaktiviere ich die feind- 
liche Kommunikationszentrale? Mit die- 
sen Fragen werdet Ihr leider alleine 
gelassen, da der Funkkontakt nur in eine 
Richtung funktioniert: Wenn Lian Xing 
Euch was zu sagen hat, könnt Ihr Euch 
das anhören — Rückfragen sind nicht 
gestattet. Da man zudem auf Untertitel 
verzichtet hat und die (guten!) Sprecher 
der Figuren sehr viel schneller zu Werke 
gehen als ihre MGS-Kollegen, sollte man 
der englischen Sprache schon ziemlich 
mächtig sein, um wichtige Hinweise 


Im U-Bahn-Tunnel jagt Ihr die russische 
Killerin Aramov mit der Assault Rifle. Vor- 
sicht: Alle 10 Sekunden kommt ein Zug! 


Der französische Munitionsexperte Girdeaux 
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nicht zu überhören. Während und 
zwischen den Missionen ist stets für 
Abwechslung gesorgt: Nachdem Ihr 
Euch beispielsweise in Stage Drei aus 
dem brennenden U-Bahn-Schacht 
gerettet habt, schickt Euch die Kom- 
mandozentrale postwendend in den 
Park, wo vier Virus-Zeitbomben zu 
entschärfen sind. Dazu müßt Ihr sie in 
bestimmter Zeit lokalisieren und ein 
Teammitglied des C(hemical) and 
Bliological) D(efense) C(ommands) 
herbeiordern, dem Ihr während der 
Entschärfungsmaßnahmen Feuer- 
schutz geben müßt. Gleichzeitig 
kommt ein Funkspruch rein, Ihr 
möchtet Euch doch auch noch bitte 





In einem Movie-Tutorial werdet Ihr zu Beginn mit 
den Einzelheiten der Steuerung vertaut gemacht. 


um eine Geiselnhme am nahegelege- 
nen Tennisplatz kümmern — man hat 
ja sonst nichts zu tun! Nachdem Ihr 
die Gangster mit Eurem Hi-Tech-Waf- 
fen-arsenal (z.B. Sniper-Rifle mit 
Nachtsichtmodus) niedergestreckt 
habt, schaut Ihr Euch das nächste Mis- 
sionsziel auf der sehr übersichtlich 
ausgefallenen Karte an und macht 
Euch auf den Weg. Abwechslungs- 
reichtum wird hier großgeschrieben, 
vor allem bei den Boßkämpfen: Die 
Killerin Mara Aramov erledigt Ihr 
nach einem Sprint-Duell auf den Glei- 
sen der U-Bahn, nachdem Ihr zig 
Zügen ausgewichen seid, die Euch 
beinahe mitgeschleift hätten (jaja, 
wenn in München die U-Bahnen 


2 


doch auch alle 15 Sekunden fahren 
würden ...), und der Munitionsexperte 
Anton Girdeaux in seiner Ganzkör- 
per-Panzerweste gibt nur klein bei, 
wenn Ihr mit einem gezielten Schuß 
die Sprit-Kabel seines Flammenwer- 
fers erwischt. Auch reine Observie- 
rungsaufträge, bei denen Ihr Euch 
nicht erwischen lassen, geschweige 
denn jemanden um die Ecke bringen 
dürft, sind unter den 13 enthaltenen 
Missionen. Agentenschnickschnack 
wie in MGS gibt's in Syphon Filter 
jedoch eigentlich wenig bis gar kei- 
nen — vom Virus Scanner mal abgese- 
hen. Grafisch macht dieses Agenten- 
Epos einen guten Eindruck, wenn 
auch die Stufe zur Top-Qua- 
lität (auch beim Vorspann 
und den Zwischensequen- 
zen) nicht genommen wer- 
den konnte. Dies wird aber 
durch die spannenden Mis- 
sionen, die Windungen der 
Story (plötzlich hereinschnei- 
ende Aufträge), starke Boß- 
Fights und ein intuitives Waf- 
fen-basiertes Gameplay wie- 
der wettgemacht. Syphon Fil- 
ter ist genau das richtige Spiel 
für alle Metal Gear Solid- 
Fans, die Konamis Hit gerade durch- 
gezockt haben. So charismatisch wie 
die Fox-Hound-Elite um Solid und 
Liquid Snake mit seinen Kumpels sind 
die Charaktere jedoch bei weitem 
nicht, es wird aber auch nur ca. 10 bis 
20 Prozent soviel geredet und disku- 
tiert, sondern lieber gehandelt. Dafür 
ist der Blood'n' Brutality-Gehalt bis- 
weilen merklich ausgeprägt: Ihr 
schießt auf menschliche Terroristen- 
Fackeln, die aus einem ausgebrannten 
Waggon taumeln, setzt zum Head 
Shot an und seht Gangster vom Bal- 
kon fallen, während sich Ketchup- 
Pixel in alle Richtungen ausbreiten. 
Vielleicht ziert sich Sony ja deshalb 
zunächst vor einem PAL-Release. rk 





Vergleich 


Anzahl Waffen 
Agenten-Schnickschnack 
Stage-Karte 

Zielanzeige auf Karte 
Codec-Funk 


Automatischer Perspektivenwechsel 
‚Sniper-Waffen mit Zoom 
"Kennzeichnung anvisierter Körperstellen 
‚Radar 
‚Alarm-Modus 

Enemy-Lock-On bei Rennen, 

Klettern, Kriechen etc. 

Strafing 
Trainings-Modus 
‚ Täuschungsmanöver 

(Klopfen, Tarnung in Boxen) 

‚Töten ohne Waffen 
‚Zwischensequenzen 


Metal Gear Solid Syphon Filter 
9 n 

18 5 

ja ja 

nein teilweise 
beidseitig einseitig 

mit Untertiteln ohne Untertitel 
ja nein 

ja ja 

nein ja 

ja ja 

ja nein 

nein ja 

nein ja 

ja nein 

ja nein 

ja nein 
Game-Engine FMVs 








MI" Capcom zeigt 
nun endlich der 
erste ganz große Name 
unter den Third-Party-Soft- 
warehäusern Flagge auf dem 
Dreamcast — zwar (noch) 
nicht mit dem sehnsüchtig 
erwarteten Bio Hazard: 
Code Veronica, dafür aber 
mit Power Stone mit einem 
nicht minder hochkarätigen 
Titel. Müßte man diesen 
Arcade-Knaller in ein 
Genre einordnen, wäre 
3D-Beat'em-Up wohl die 
richtige Beschreibung, obwohl 
Power Stone Welten von den bisheri- 
gen Prüglern entfernt sind, die in diese 
Kategorie fallen (Tekken, Virtua Fighter 















System: Dreamcast etc.). Was für eine Innovation, welch 
Spieletyp: 3D-Beattem-Up U Gameplay-Quantensprung! 

Datenträge: GD 

Hersteller: Capcom Beat'em Up neu erfunden! 
Testversion: Eigenimport 

Spieler: 12 Doch der Reihe nach: Nachdem Ihr 
erre Uns Euch für einen der acht Charaktere (bri- 
Fe ER Ki tischer Flieger, Kung-Fu-As, Turok-Ver- 
Schwierigkeit: 6 schnitt, Wrestler, Orient-Häschen & Co.) 
Preis: ca. 160 Mark entschieden habt, werdet Ihr flugs in 
geeignetab: 12 Jahre eine der mittelalterlich-futuristisch 
Sprach- Iry) anmutenden 3D-Stages (erinnern irgend- 
kenntnisse: wie vom Styling her an den alten Cap- 


com-Automaten Midnight Wanderers) 
teleportiert. Ab dem Start-Schuß ist nun 
alles, wirklich alles möglich! Ihr könnt 
sämtliche Objekte (Tische, Stühle, Bän- 
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ke, Fässer etc.) aufneh- 
men und auf den Gegner 
werfen, Stützpfeiler aus 
der Verankerung reißen, 
Euch über Tische rollen, 
Gegenstände nach vorne 
und hinten schubsen und 
Euch via Jump von Wän- 
den abstoßen. Die sim- 
ple Regel lautet: Wird ein 
Gegenstand beim An- 
nähern an selbigen von 
einem farbigen Kreis umran- 

det, könnt Ihr was mit ihm anstellen. 
Das Wichtigste sind aber die drei magi- 
schen Edelsteine (Power Stones, daher 
der Name des Spiels), von denen jeder 
Duellant zu Beginn einen bei sich trägt. 
Der noch Fehlende wird kurze Zeit spä- 
ter irgendwo zufällig ins hektische 
Geschehen teleportiert. Verpaßt Ihr 
Eurem Gegenüber eine 
saftige Combo, schwin- 
det ab einer bestimmten 
Hit-Zahl nicht nur seine 
Lebensenergie, sondern 
auch ein Edelstein (sofern 
er noch mindestens einen 
bei sich trägt) fliegt in 
hohem Bogen davon und 
liegt nun zum Aufsam- 
meln bereit (die kleine 
Karte am unteren Bild- 
schirmrand zeigt stets, in 


Besitzt ein Kämpfer alle 
drei Edelsteine, mutiert er 
flugs zum Superhelden. 








Starke Charaktere wie Gunrock können 
Stützpfeiler ausreißen und damit alles 
niederwalzen: In Deckung, Leute! 


Super-Power-Move von Rouge: Sie zieht 
den Gegner in ihr spezielles Liebesnest... 


Erwischt: Ein Power Stone fliegt in hohem 
Bogem davon - schnell hinterher! 





welchen Viertel der Stage die Dinger lie- 


gen). Schafft Ihr es, alle drei einzu- 
sacken, verwandelt sich Euer Kämpfer 
(ähnlich wie in Bloody Roar von Hud- 
son) in einen Superhelden (z.B. Flam- 
mengöttin, Stein-Golem, Mega-Man- 
Clone) und hat nun vier atemberauben- 
de Magic-Special-Moves in zwei Kate- 
gorien in petto, die das volle Register der 
Dreamcast-Power ziehen. Shuriken-Wir- 
bel zischen durch die Lüfte, ein Pfeilre- 
gen prasselt auf das Opfer herab — kurz, 
jetzt heißt es für den im Moment 
benachteiligten Fighter die Beine in die 
Hand zu nehmen und zu laufen, klettern 
und sich irgendwie in Sicherheit zu brin- 
gen. Block-Möglichkeiten gibt's nämlich 
keine - lediglich ein 180-Grad-Turn um 
den Angreifer herum ist möglich. Hat 
der transformierte Spieler sein Pulver 
verschossen, werden zwei der drei 
Power Stones wieder freigegeben, und 
die Hatz beginnt von neuem. Für zusätz- 
liche Würze im sowieso schon phäno- 
menal guten Gameplay sorgen die von 














Zeit zu Zeit auftauchenden 
Schatzkisten, die verschiede- 

ne Waffen bergen: Vom 
Flammenwerfer, Ba- 
zooka, Dampfham- 
mer, Schwert bis zum 
Molotow-Cocktail ist 
alles dabei, was für 
einen zünftigen Schlag- 
abtausch dazugehört. 
Ihr seht schon, die Interak- 
tionsmöglichkeiten sind 
schier endlos — Ihr könnt 
den Kontrahenten auf so 
viele verschiedene Arten 
angreifen, wie noch in kei- 
nem anderen Fighting 
Game zuvor. Damit man sich nicht in 
aufreibender Joypad-Akrobatik verzet- 
telt, hat Capcom die Steuerung be- 
wußt einfach gehalten: Es gibt jeweils 


Prod 


PRRIIER, 2 


Ei u vr 


Wenn um ein Objekt ein bunter Kreis 
gezeichnet ist: nehmen und werfen! 





Die Verwandlungs- und andere Spezial- 
effekte kommen sensationell gut. 


einen Punch/Kick/Jump/Grab-Button 
und Magic Specials werden durch 
simples Drücken eines oder zweier 
Buttons gleichzeitig ausgelöst - sollte 
wohl eine Art Belohnung dafür sein, 
daß man sich nach hartem Kampf 
endlich alle drei Power Stones aneig- 
nen konnte. Damit entfällt schon mal 
das Special-Move-Lernen komplett, so 
daß man sich voll auf das spaßige 
Gameplay konzentriert. Sehr gut hat 
uns außerdem gefallen, daß verschie- 
dene Figuren mit dem gleichen 
Objekt unterschiedliche Sachen 
anstellen: Schwere Tische können 
z.B. nur der bullige Indianer und der 
Wrestler hochheben, der Rest rollt 
sich darüber ab. "Schmächtige" 
Kämpfer(innen) wie Rouge, Ayama 
und Wang Tang benutzen Pfosten, um 
sich daran wie ein Kreisel zu schwin- 


IMPORT 2. 
















gen und auf den anderen 
zu katapultieren, während 
die Muskelprotze selbige 
einfach wie Grashalme aus- 
reißen und in einem 

großflächigem Ge- 
a) biet alles umwal- 
zen, was nicht niet- 
und nagelfest ist. 


Liebe auf den 
zweiten Blick 


Man muß zu Power 
Stone sagen, daß das 
Spielkonzept für ein 

Beat'em-Up derart 
unkonventionell und ungewöhnlich 
ist, daß sich Genre-Puristen anfangs 
nicht damit anfreunden können. Nach 
ca. zehn Matches hat man das neuar- 





Da schlägt Fokkers Raketenwerfer ein - 
Waffen bekommt Ihr aus Schatztruhen. 


Es gibt zwar nur acht Fighter plus zwei 
Bosse - die haben’s aber in sich. 


tige Konzept aber schon so verinner- 
licht, daß man spielend die schönsten 
Aktionen aus dem Hut zaubert. Dieser 
Dreamcast-Titel beweist, daß die 
innovativen Kräfte bei Capcom noch 
nicht verkümmert sind, wie spitze 
Zungen nach zig minimal veränderten 
2D- und 3D-Prügelspiel-Sequels in 
diesem Jahrzehnt behaupten. Power 
Stone könnte für das Genre ein ähnli- 
cher Initialzünder werden, wie es 
Street Fighter II gewesen ist. Man 
kann fast sicher sein, daß dieses 
Gameplay-Konzept in Zukunft in ähn- 
licher Form dutzendfach kopiert wer- 
den wird. Lediglich die mickrige 
Anzahl von acht Kämpfern (plus zwei 
Bossen) gibt Anlaß zur Kritik — tech- 
nisch ist das Spiel nahezu perfekt. PS 
(nein, nicht PlayStation!) muß man 
einfach gespielt haben! rk 





0180/522 5300 
0831/57 51 57 
OT R Hu 


[7 
[3 


Preise gelten meist für die deutsche Version incl, Eilservice 
d.h. am Lager vorratige Splehe (dies sind die Meisten) und innerhalb von 1:2 Tagen 
‚beim Besteller, Ist ein Spiel nach nicht erschienen , dann wird es salort nach 
Veralientlichung versandt. Da sch eventuell bei der Bisstellung genannte Termine 


ee a ME 
® Nachnahmeversand: DM 9,99 +3: Postgebühr ab DM 180; frei 
® Vorkasse / Scheck DM 4,93, ab DM 180, frei 
Preise Stand 12.2.99 
* = noch nicht verfügbar am 12.2. 
N= Neu! P = Preisänderung 


- A-6691 Jungholz - Tel, 05676/8372 
Versand erfolgt mit öste reichischer Post 


Megaman Legends"69, 99 
Megaman X4 79,99 
Metal Gear Solid 79,99 
Mickey's World 44,99 


Micro Machines V3 8: eB N 


Actua Soccer 3 

Akuji* 

Air am Plat 

Allen Triolog: 

All Star Tennis 99 

Alundra 

Apocalypse 

Asterix 

Atlantis 

BUN Dreams Naht 
Movie h re 

Baby Universe ‚99 |Ninja 

Baphomets Fluch 289,99 |O.D.T. 

Balman & Robin ‚99. |Pandemonium 

Beast Wars Perihellan* I 

Big Air* 89, Phat Air Enoail 84.99 

Blaze & Blade \ Bu 'r Manage: 84,99 

Bloody Roar all 3D- "Berond 84,99 

Bloody Roar 2 Pocket Fighter* 79,99 

Bomberman Point Blank 9,9 

dto. Fantasy Racing 79,99N |Pool Hustler* 

Box Champions 89,99 |Pool Shark* 

Breathof Fire3 87,99 |Populous 89, 

dito, Special Ed S Porsche Challenge 44, ® 

Pro 18 Golf* 87, 
Pro Pinball 


Moto Racer Plat,* 

Moto Racer 2 

Music 

Nascar 99 

NBA Live 99 

Ver 

re Haas Racing89, 99 
NFL Blitz” 74, 
NHL Hockey 99 89,99 


uggy 
Bust a Growe 
Bust a Move 2 + Big Race USA 89,99 
Bust a Move 3 } « Timeshock 89,99 
Emanee 5 u, 28 
acın Ui 

Cardinal En Bi na sch Soccer* 89, 

Castlevania 7 Premier Manager99* 79,99 
Caesar’s Palace j R-Type 79,99 
C Simul.2 79,99 


cer 84,99 
Rayman 39,99 
RC: Stunt Copter* 79,99 
Rebel Assault 2 _ 84,99 
Resident Evil 

Directors Cut 79,99 
Teil 1 Platinum 39,99 
Racer Rewoli 44,99 
59,99 
69,99 
79,99 


Carmageddon 

Cart World Series 

Centi 

Cheatbuch 

C&C1 Platinium 
c2 


C& 
Cac nschlag 


Risi 

Rival School 
Riven 

Road Rash 


39 p|Space Station 


p |Buc 


Titel des Monats 
März (PSX): 


Metal Gear Solid 
79,99 (dt. PAL) 


Knallhart kalkuliert 
[O7 RT 


PSX TOP 10 


Abe‘s Odysee 2 
Akuji 

Bloody Roar 2* 
Bust a Move 4* 
C&c1ı 

C&C 2 Gegenschlag 
F1 98 

Tomb Raider 3 
Viva Fußball* 
Wing Over 2* 

Yo 0° s Puzzle Park 


ei yı y 28 104,33 
74, 59 Wipeout BI 119,99 N 
Yoyo's Puzzle Park 69, N WEW vs. NWO 129,99 
Zero Devide 2” 79,39 |WWF: Warzone 
Yoshis Story 
Zeida 


Nr HARDWARE 


N64 + Mario 249,99 
Controller Eau 49,39 
Controller 34,99 
Controller bunt 49,99 
Controller Mad Catz57,99 
Expansion Pak 59,99 
Gamebuster 79,99 
Lenkrad mit Rumbel99,99 
Memory Card 1MB 14,99 
dito. farbl; 14,99 
Powerflas 79,99 
RE»Set (Nintendo) 39,99 
Unit 19,99 
RGB-Kabel 14.39 
Rumble Pack (Nint) 32,99 
Rumbel Pack + 
256 K Memory C. 
Verlängerungskabel14,9 


Multi Tap Sony N 
neG 


icon ‚93 gewerbliche Impor 
PC:Link Paket Der a de 

f Dreamcast ist leider illegal 
Biaystation 39 Pl\Wir halten es nicht für vertret 
incl. Memory Card u, 


bar, ein Gerät zu verkaufen, bei 
Playstation Tasche 39,99 denen sr zul 0b 
Predator Lichtpistole 59,99 sich It sind 
Protector Gun 27.99 We sind wichti 
Ra Kan Shock EH ger als eine schnelle Mark 
a , 
Scorplon Gun 59,99 |Zum 9.9.99 werden wir die 
p 39.99 |deutsche 

Verlängerungskabel 

für Pads 9,99 
x Ploder Cheat 69,99 


NINTENDO N64 


1080* Snow Board 79,99 





Banjo Kazooie 
Body Harvest 
Bumble 
Bust a Move 2 
Bust a Move 3 
Carmageddon* 


Ladenpreise können abweichen! 
Händleranfragen willkommen! 
(0831/57515-52& 54) 


Colin McRae Rally 
Colony Wars: Veng. 
Constructor 
Cool Boarders 3 
Crash Bandicoot 1 
Crash Bandicoot 3 
Death Bi 89,99 
athtrap Dungeon 
Deer Stalker 79,99 
Destruction Derby 2 3% 99 
em Arena 
Dreams* 84,39 


Bess 


‚eeper 
Earl om Jim 3D* 79,99 
Extreme Snowbreak79, = 
Fifa 99 89, 
Final Fantasy 7 

Firetrap* 

Flottenmanöver* 

Fluid siehe Pulset 

Formel 1 98 

Forsaken 

Frenzy 

Gex-D 

Ghost In the Shell 89,99 
Global Domination*87,99 
Giover* 72,99 
Gran Tourismo 

Grand Theft Auto 

Hard E: 

Hardball 6 

Heart of Darkness 
Hercules 


Pro Platinum 
. Pro 98 
International 
Track & Field 
John Madden 


KKND* 

Klonoa 

Kula World 

Leg od Kain: Soul Raver 
Legend 

Lemmings 

Libero Grande 
Live Wire* 

Lost World Plat. 
Lucky Luke 
Marvel Su 
vs. Streetfighters 


r Heroes 
79,99 





Road Rash 3D 
Rugrats* 
Rushdown 
Sensible 


Shanghai True Val.*89,99 
Small Soldiers = ‚99 
Soul Blade* 39,99 
Soviet Strike 39,99 
Sports Car GT* 89,99 
Spyrothe Dragon 89,99 
Streak* 79,99 
Street el ht. Coll. 279,99 
ter EX Plus74,99 
Saat ‚ater” ‚99 
Supercross 98 
Super Pang Coll 
Super Pocket Fight. 79,99 
Tai Fu 79,99 
Tekken 2 Platinium 44,99 
99,99 


Chameleon Twist 114,99 
Charlies Blast T. ‚ 


Didcy Kong Racin; 
Earthıworm Jim 3 
Extreme G 2 

F 1 Pole Position 


79,99 
33,99 


89, 
69,99 


Iggy’s Recking Balls 53 33 
18058 79,99 


Jet Force Gemini 99,99 
Knife Edge 84,99 
Mario Part 79,99 
Micro Machines 64119,99 
Milo's Astro Bowling 99,99 
Mission Impossible 89,99 
Mystical Ninja 

Nascar 99 


Strike Zone 

Tonic Trouble 

Top Gear Rally 

Top Gear Overdrive 99,99 
Turok 79,99 


Fragen Sie nach unserem 
Händler- 
Partnerschaftsmodell! 


Am Wehr 6 - 06043/950915 
64283 Darmstadt 


Wilhelminenstr. 9 - 06151/2886 


Rheinstr. 13 - 06233/667478 


71032 Böblingen 
Poststr, 36 - 07031/2319140 


72070 Tübingen 
sse 1 07071721847 
m 
Marktstr. 22 - 07274778045 
Undelbrunnsi. 34 06341/920570) 


87435 Kem 


In der Brandstatt 6 -0831/17762 


87700 Memmi 


Mexsmilansir 21 - OB331/41 
88131 Lindau 


Kol 033 3 - 08382/1255 
89073 Ulm 

23 .0731/9216497 
90762 Fürth 


Sr 1091177418811 
of 


Pfarr 11 - 09231/3161 





Snow Speeder 


Namhaf- 
ICH air: 


Imagineer hat sich nicht 
lumpen lassen und einige 
Lizenzen für Skier, Boards 
und Kleidung von nam- 
haften Herstellern (Salo- 
mon, Vans und Bonfire) 
eingekauft. Let's move 
mit Axendo7 und X-Free! 





Nintendo 64 


System: 

Spieletyp: Wintersport 
Datenträger: Modul 96 MBit 
Hersteller: _Imagineer 
Testversion: Eigenimport 
Spieler: 1-2 
Speicher- 

option: Controller Pak 
Features: Rumble Pak 
Schwierigkeit: 4-7 

Preis: ca. 130 Mark 
geeignet ab: frei 
Ke: [6] 
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ieser neue Downhill- 

Racer von Imagineer Pu 
(kennt noch jemand Super RT: 
Formation Soccer auf dem 
SNES?) ist keine Liebe auf 
den ersten Blick: Axel wen- 
dete sich nach kurzer Spiel- 
zeit bereits gelangweilt ab, 
und auch Sönke und Ralph 
konnte Snow Speeder an- 
fangs nicht so recht überzeu- 
gen. Ihr habt die Wahl zwi- 
schen je einer Handvoll Skifahrern (und 
Skihasen!) bzw. Snowboardern und 
könnt drei Strecken (Tag, Sonnenunter- 
gang und Nacht) entweder im Free-Ride, 
Slalom oder Riesenslalom hinunterra- 
sen, Zum Amüsement des Spielers gibt 
es auch Abzweigungen, die allerdings 
nur im Free-Ride-Modus eingeschlagen 
werden dürfen. Was nun anfangs noch 
nach einem gemächlichen Schwingen in 
weißer Winterlandschaft aussieht, ent- 
puppt sich spätestens in der Snow Spee- 
der-Geschwindigkeit als rasend schnel- 





Ich geb Gas, ich will Spaß! Mit Karacho über 
die Piste von Snow Speeder. 





Wenn’s ein paar Strecken mehr gewesen 
wären, hätte es zum Top-Daumen gereicht. 


ar = 2 2 
nz 


ler Abfahrtsrausch in 
motivierendem und ge- 
schickt in Szene gesetz- 
tem Ambiente: Dank 
herrlicher Kurssetzung 
(Waldlandschaft, Höhl- 
en, zugefrorene Seen) 
mit vielen Kurven und 
Schuß-Sequenzen konn- 
te man das Nebel-Pro- 
blem völlig in den Griff 
bekommen: Die Fern- 
sicht ist wirklich hervorra- 

gend. Selbst im 2-Player-Modus habt Ihr 
niemals das Gefühl, durch eine Wasch- 
küche zu fahren - bei null Speed-Verlust 
wohlgemerkt. Lediglich manchmal 
kommt es zu unschönen Clipping-Feh- 
lern (z.B. bei extrem steiler Piste oder in 
Tunnels), die aber allemal zu verschmer- 
zen sind. An Perspektiven stehen Euch 
zwei Ansichten (eine direkt von hinten, 
eine von etwas weiter weg) zur Aus- 
wahl, die sich beide bestens zum Hei- 
zen eignen. Kommt es zu Sprüngen, sind 
auch Trick-Moves (Method, Heli & Co. 
mit von der Partie). Jeder Skifahrer/Boar- 
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Obwohl es nichts Zählbares gibt, machen 
Tricks (Board und Ski!) einfach Spaß. 


99 














Die Schneeeffekte sind zwar nicht so gut 
wie bei 1080, in Kombination mit Mörder- 
Speed & Nebelfreiheit aber eine Wucht. 


Ihr könnt Skier oder Boards anschnallen 
und Abfahrt oder (Riesen-)slalom fahren. 


Einige heiße Chicks stehen zur Wahl. Die 
Werte werden ganz RPG-like aufgepowert. 


COENEFING 


Be 
DAMAGE. 
ACCELERATION 


der unterscheidet sich übrigens in den 
Kategorien Speed/Beschleunigung/Kon- 
trolle/Robustheit sowie Coolness (yeah!) 
und ist ganz RPG-like upgradebar, je 
mehr und bessere Rennen Ihr gefahren 
seid. Grund zum Ärger bei diesem ast- 
reinen Alpin-Action-Racer geben ledig- 
lich die idiotischen drei CPU-Fahrer, die 
Euch permanent von hinten über den 
Haufen fahren wollen. Die Schneeeffek- 
te sind dagegen sehr gut gelungen — vor 
allem der aufgewirbelte Pulverschnee 
hinter den Athleten, wenn auch die 
Qualität eines 1080 nicht ganz erreicht 
wird. Schafft Ihr es, alle drei Strecken in 
allen drei Wettbewerben sowohl als 
Boarder als auch als Brettl-Künstler mit 
einem ersten Platz zu beenden (also ins- 
gesamt 18 Siegel), wartet noch eine 
Bonus-Strecke auf Euch. Hier liegt auch 
der einzige wirkliche Kritikpunkt an 
Snow Speeder: Wären es ein paar 
Strecken mehr gewesen, ich glaube, der 
Daumen hätte unter Umständen noch 
ganz nach oben zeigen können. Hof- 
fentlich findet sich ein Distributor, der 
diesen ungeschliffenen Wintersport-Dia- 
manten auch ins PAL-Land bringt! rk 
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Habt Ihr Spaß an Japano-Menüs, gibt es im 
Spiel zumindest einiges zu entdecken. 


chon der erste Teil dieses Beat'em 
Ups von Culture Brain (Fist of 
Hiryu Twin, über die korrekte Überset- 
zung dieses japanischen Titels wird heu- 


SD Hiryu Stadium 


te noch gestritten, in Amerika heißt's auf 
jeden Fall Flying Dragon und wurde von 
Natsume gepublisht) verschwand ohne 
jegliche Anzeichen von Kenntnisnahme 
seitens der Spielerwelt wieder im ROM- 
Nirwana, und dem vorliegenden zwei- 
ten Teil wird's wohl nicht anders gehen 
- zu schwach ist einfach die Präsentati- 
on der 16-Anim6-gestylten Kiddie- 
Kämpfer auf Polygon-Basis, obwohl 
spielerisch mit vielen netten Combos 
und Super-Moves durchaus gute Ansätze 
vorhanden sind. Wer Spaß am Wühlen 
in japanischen Menüs hat, wird u.a. 
auch diverse Trainings-Modi, Story- 
Modi 
Adventure-Modi mit einkaufbaren 
Magic- und Projektil-Moves finden. 
Trotz des ziemlich unterbesetzten 


mit Zwischensequenzen und ' 






Nintendo 64 
2D-Beat’em-Up 
Culture Brain 
Eigenimport 
1-2 


‚ystem: 
Spieletyp: 
Hersteller: 
Testversion: 

















ca. 120 Mark 


Sprach- [a8] 
kenntnisse: —— 8] 


















SDHS: Simples Beat'em Up, simple Controls. 


#7} 


Fighting-Genres auf dem N64 kann man / 
aber für SD Hiryu Twin keine Kaufemp- / 
fehlung aussprechen, dazu ist es einfach 
zu langweilig und einfach aufgezogen - 
mit ein bißchen Button-Drücken auf A \ 
und B sollte auch das größte Greenhorn 
flugs den Abspann im Arcade-Modus 
sehen. rk « 
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Magical Tetr 


ı Tetris ein geniales Spielprin- 
zip zu Grunde liegt, ist unbestrit- 


ten. Warum es jedoch alle paar Monate 
neue Klones geben muß, die nur in den 
seltensten Fällen wirkliche Innovationen 





Kinder werden mit Sicherheit Ihre Freude an 
den putzig animierten Figuren haben. 


Be 
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Die Story-Line dient nur dazu, Gründe für 
eine weitere Runde Tetris zu finden 


enthalten, wird wohl immer ein Rätsel 
bleiben. Ausgestattet mit einer zugkräfti- 
gen Disney-Lizenz zielt Magical Tetris 
Challenge zweifellos auf die jüngsten 
Zocker. So wurde um das klassische 


Challenge 


Nintendo 64 
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Golden Nugget 





Bei einem Mangel an menschlichen 
Mitspielern springt der Computer ein. 


er sich vor seinem nächsten 
Casino-Besuch schon mal ans 
Geldverlieren gewöhnen möchte, kann 
dies nun mit Electronic Arts’ Simulation 
Golden Nugget tun. Nicht weniger als 
zehn verschiedene Spielvarianten ste- 


hen Euch zur Verfügug. Dabei reicht das 
Angebot von Kartenspielen wie Black 
Jack und Videopoker über Roulette bis 
hin zum Glücksrad und sechs verschie- 
denen einarmigen Banditen. Nachdem 
Ihr bei Bedarf einen eigenen Spielcha- 
rakter kreiert habt, geht es auch schon 
ohne Umwege zur Sache. Ihr bestimmt 
Euren Einsatz und laßt dann Fortuna 
über den weiteren Verlauf des Spiels ent- 
scheiden. Die Steuerung ist gut gemacht 
und ermöglicht schon nach kurzer Zeit 
ein unkompliziertes Spielvergnügen. 
Grafisch macht Golden Nugget einen 
besseren Eindruck als andere vergleich- 
bare Genrevertreter. So bestehen die 
Spieltische und die Slotmaschinen aus 
Polygonen. Dies ermöglicht z.B.Kame- 
rafahrten und wechselnde Perspektiven. 
Außer bei ausgewiesenen Solo-Spielen, 
NISEn 
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System: 
Tetris, das übrigens bis auf einige neue Spieletyp; Geschicklichkeit 
Steine absolut dem Original entspricht, Hersteller: Capcom ! 
eine Art Story-Modus gebaut, in dem Ihr Testversion: Eigenimport z 
eine der vier zur Verfügung stehenden Spieler; 1-2 (gleichzeitig) a 
Figuren durch kleine Geschichten be- Schwierigkeit: 4-9 Q 
gleitet und in deren Verlauf es immer Preis: @.10Mark MA 
wieder gilt, eine Runde Tetris zu spielen. Dar ‚es u 

3 s = enninisse: — a 

Ansonsten hat das Game nicht viel zu 
bieten, auch wenn es sicherlich sehr lie- hi 
bevoll gemacht ist und vor allem jünge- u dh 
ren Disney-Fans durchaus Freude berei- y | R 
ten kann. Etwas ungünstig ist die Steue- / | a 
rung, da man unverständlicherweise die f 
Steine nur mit dem Digitalpad bewegen [ ) in 
kann und dadurch nach kurzer Spielzeit "Ü 
bereits einen Krampf riskiert. Interessant nm 
ist die Hintergrundmusik, die perfekt zu lg 'R 
einem 70er Jahre B-Movie gepaßt hätte, 13 
aber nicht das geringste mit Walt Disney 18 
zu tun hat. ab B 3 rl 

System: Nintendo 64 

Spieletyp; Kasino-Simulation! 

Hersteller: Electronic Arts 

Testversion: Eigenimport 

Spieler: 1-2 (gleichzeitig) 

Schwierigkeit: 4-9 

Preis: ca. 100 Mark 

TEEN nu kennmisse: AI 





Eigentlich reine Glückssache das Ganze. 


könnt Ihr alle Varianten mit bis zu drei 
Freunden zocken. Dabei wird der Bild- 
schirm geteilt, so daß Ihr nicht warten 
müßt, bis jeder seinen Zug gemacht hat. 
Als Partyspielchen ist Golden Nugget 
durchaus empfehlenswert und macht in 
geselliger Runde richtig Spaß. Nur wer 
sich gar nicht mit Glücksspielen 
anfreunden kann, sollte einen großen 
Bogen um Golden Nugget machen. ab 
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In quasi allerletzter Sekunde ist 

noch Konamis mit vielen Vor- 

schußlorbeeren bedachtes Silent 
= Hill aus den USA in der Redaktion 


5 eingetroffen. Wir schildern Euch die 


“ ersten Eindrücke. 


N 
iu ; 
mn Thin] _ 2 as von Capcom erfundene Genre 
ae = "Survival Horror" ist derzeit "in" 
Syelam: 7 FaySsaton Nicht nur der Schöpfer selbst plant zwei 
Name: Silent Hill 


Genre: Survival Horror 
BEmnT, Roban re 


Silent Hill ein 


rein 199 


macht erwacht, 




















holen, erst eingeübt wer- 
den. Oft ist es, wie in 
Resident Evil, auch bes- 
ser, zu laufen, statt zu 
schießen. Ihr werdet in 
der Kleinstadt auch keine 
Superwaffen finden: 
Eine Shotgun ist hier 
schon das Höchste 
der Gefühle - 
Realismus pur. 


Die SH-Karten sind vorbildlich: 
Location von Puzzles, Durch- 
gänge und verriegelte Türen - 
alles ist eingezeichnet. 
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Fortsetzungen (Bio Hazard: Code Vero- 
nica auf Dreamcast und Dino Crisis auf 
PlayStation), auch Konami will sich mit 
dickes Stück vom 
Schocker-Kuchen abschneiden. Der Plot 
klingt zunächst einfach: Ihr verliert nach 
einem unerklärlichen Zwischenfall bei das 
der Anfahrt auf Euren Urlaubsort die 
Kontrolle über Euren Wagen und baut 
einen Riesenunfall. Als Ihr aus der Ohn- 
ist Eure Tochter ver- 
schwunden. Damit ist das vorrangige 
Ziel erstmal klar abgesteckt: Findet sie 
unter allen Umständen, zumal Ihr schon 
kurze Zeit später im Nebel der nahege- 
legenen Geisterstadt Bekanntschaft mit 
Flugdämonen und Killer--Hunden macht! 
Da Ihr Journalist und kein Pistolero seid, 
muß der Umgang mit der Knarre, die 
Euch ein Police Officer in die Hände 
drückt, bevor er vorgibt, Verstärkung zu 


There is a switch. 
Do vou want to press the switch? 


Die wichtigsten Elemen- 
te in SH sind auch keine 
Knarren, sondern Eure 
Taschenlampe, mit der 
Ihr dunkle Kammern aus- 
leuchten könnt (und 
Monster anlockt!), sowie 
ein modifiziertes Radio 
unerklärlicher Herkunft, 
Euch ähnlich zu 
einem Motion Tracker 
akustisch vor Gegnern im 

näheren Umkreis warnt. Im Gegensatz 
zu RE ist die Texture-Mapping-Grafik 
von SH in Echtzeit berechnet und somit 
natürlich nicht so photorealistisch, dafür 
aber mit geschickter Kameraführung 
und einem wirklich gruseligen Sound- 
track nicht minder effektvoll in Szene 
gesetzt. Im Laufe Eurer Erkundungen 
werdet Ihr feststellen, daß dieses Städt- 
chen quasi ein zweites Ebenbild in einer 
anderen Dimension besitzt — daher die 
auftauchenden Monster. Die Puzzles 
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Mit dem fahlen Licht Eurer Taschenlampe 
habt Ihr zwei blutgierige Gnom-Zombies 
angelockt - Feuer freil 


Die Rätsel in SH sind um einiges kniff- 
| liger als die in CGapcoms Untoten-Hatz. 


Von der Kleinstadt SH existiert noch eine 
Version in einer anderen Dimension ... 


sind um einiges anspruchsvoller als z.B. 
diejenigen in Capcoms letztem Zombie- 
Massaker. Wie wir das schon wissen, 
ohne das Spiel ausreichend weit gespielt 
zu haben, um ein Import-Rating abge- 
ben zu können? Nun, schon das Kla- 
vierrätsel in der Schule (diesen Hinweis 
erhaltet Ihr auf einem mit Blut geschrie- 
benen Zettel, vermutlich von Eurer 
Tochter) ist kniffliger als sämtliche Puzz- 
les im angesprochenen Spiel zusammen. 
Obwohl unser Streifzug durch dieses 
höchst mysteriöse Ambiente nervenzer- 
fetzend spannend ist (der stellv. Chefre- 
dakteur reißt artikelfordernd die Tür des 
abgedunkelten Spielezimmera auf, und 
die vor dem Screen versammelte Crew 
bekommt fast 'nen Herzkasper), gefiel 
uns bei der Optik einiges nicht: Die klei- 
nen Zombie-Gnome sind nicht beson- 
ders animiert und texturiert, und der 
stets vorhandene Freiluft-Nebel geht mit 
der Zeit auch etwas auf den Wecker. 
Nichtsdestotrotz steckt schon in den 
ersten Levels mächtig Spielspaß in die- 
sem Schocker. Bis zur nächsten Ausgabe 
haben wir's durchgespielt und verraten 
Euch mehr Details. rk 
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Außerdem im nächsten Heft: 
Grunge: Mythos & Realität 
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SOFTWARE-TIPS 


Man kann halt nicht alles planen. Zwar 
kündigten wir Euch in der letzten Aus- 
gabe einen umfangreichen Walk- 
through zu Turok 2 an, doch trudel- 
ten in den letzten Wochen so viele 
Neuerscheinungen in der Redakti- 
on ein, daß der Platz diesmal beim 
besten Willen nicht ausgereicht hät- % 
te, um alles unterzubringen. Mit Rück- 
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Sega Rally 


MHedarı 
w 

Re 

VOR 


Obwohl wir normalerweise keine Cheats zu 
Import-Spielen abdrucken, möchten wir Euch 
diese kleinen Hilfestellungen zu Segas Mega- 
Renner nicht vorenthalten und machen deshalb 
eine kleine Ausnahme. 

Alle Fahrzeuge: Drückt im Titelbildschirm a, _, 
a,b,a, ‘,b, b, _ (((a in der Mitte bleibt))) 

Alle Strecken: Drückt im Titelbildschirm a, *, 
x,b,a,b, A 

Wenn Ihr beide Cheats zusammen eingeben 
wollt, müßt Ihr Euch beeilen, da nach einigen 
Sekunden das selbstablaufende Demo beginnt. 
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WCEW/NWO Thunder 





Hier einige witzige Chaets für THQ’s Wrest- 
ling-Spaß. 

Big Head-Modus: Drückt im Optionsmenü hin- 
tereinander R1,R1,R1,R1,R1,RI,RI, dann R2 
und Select. 

Große Köpfe, großer Hände, Große Füße und 
große Waffen: Drückt im Optionsmenü hinter- 
einander R2, R2, R2, R2, R2, R2, R2 dann RI 
und Select. 

Alle FMV Sequenzen ansehen: Drückt im Op- 
tionsmenü hintereinander R1, R1, Ri, R1, L1, 
L1, 11, L1, und dann Select. Mit * + I lönnt Ihr 
vorspulen bzw. mit X + | zurückspulen. Mit Sel- 
ect beendet Ihr die Vorführung. 
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(Um die Bonuswrestler zu erhalten, müßt Ihr 


einfach im Wrestler-Auswahlmenü einen 
Kämp-fer markieren und dann L1, Ri, L2, R2 
und Select hintereinander drücken. Schon steht 
Euch der jeweilige Bonus-Wrestler zur Verfü- 
gung. Ein Sound bestätigt Euch die korrekte Ein- 
gabe, 

Wenn Ihr alle Wrestler auf einmal freischalten 
wollt, drückt im Optionsmenü oder im Haupt- 


unmisss 
, 
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sicht auf die Aktualität, können wir 
Euch in diesen Tips & Tricks also nur 
die Levelkarten zum 2.Level bieten. 
Als Entschädigung gibt's dafür den 
versprochenen Metal Gear Solid- 
Walkthrough in voller Länge. 
Alle Freunde des dicken Ende müs- 
> sen sich leider auch bis zur nächsten 
Ausgabe gedulden. 


menü einfach R1, R1, RI, R1, L1, L1, LI, L1, 
R2, R2, R2, R2, L2, L2, L2, L2 und Select. 


South Park 





Zu diesem völlig abgedrehten Ego-Shooter ha- 
ben wir natürlich auch den einen oder anderen 
Tip für Euch. 

Alle Charaktere im 
OMGTKKYB 
Unendliche Munition: FATTERKNACKER 

Alle Waffen: FATKNACKER 

Level Anwahl: THEEARTHMOVED 

Big Head Modus: MEGANOGGIN 
Strichzeichnungen: PLANEARIUM 

Und für alle, die nicht genug haben können 
hier Master-Cheat, der alle anderen freischaltet: 
BOBBYBIRD 


Multiplayer-Modus: 


R-Type Delta 





Tips-Hotline: 04.90/87 32 68 14 
von 11.00 bis 2400’Uhr, DM 3,63/Min 


SOFTWRARE-TIPS 





R-Type Delta ist nicht gerade einfach. Um es 
Euch etwas einfacher zu machen, einige kleine 
Tips. 
Levelanwahl: Benutzt die Bombe mehr als 
10.000 mal. Um nachzuprüfen wie oft Ihr sie 
schon verwendet habt, könnt Ihr im Menü die 
Notes anschauen. 
Mehr Credits: Spielt dazu länger als drei Stun- 
den am Stück um die Anzahl der Credits auf 
neuen zu erhöhen. Wenn Ihr sogar länger als 
sechs Stunden spielt erscheint eine sehr hilfrei- 
che Option namens Free-Play. 
Power-Armor: Dieses nützliche Extra erhaltet 
Ihr, wenn Ihr das Spiel auf Human oder höher 
durchspielt. Max. Upgrade für Sekundärwaffe: MAXME- 
OUT 
Cadillac (Schaltet einen fünften Gleiter frei): 
NEWWEELS 
Höheres Zeitlimit: WAITABIT 





u SIE Und für alle ganz harten, denen das Spiel sogar 
ıımınatotr noch etwas zu einfach ist: TOUGHGUY 
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Auch bei diesem wirklich sauschweren Spiel 
lassen wir Euch natürlich nicht im Regen ste- 
hen. Gebt die Cheats einfach im ID-Menü ein. 





Um in den Genuß eines versteckten Mini-Spiel- 
Unverwundbarkeit: CLEVALAD chen zu kommen, gebt im Titel-Bildschirm a, a, 
Max. Upgrade für Primärwaffe: GUNCRAZY ASCHE, NG ein: 


WIE’S LÄUFT 
Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen“ beachtet, erspart sich/uns unnötige Arbeit: 
1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weißem Papier (weder kariert noch liniert) einschicken. | 
2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bank- | 
leitzahl) an, damit Ihr Euer Honorar ohne Umwege und lange Wartezeiten bekommt. Bei Wohnsitz außerhalb | 
Deutschlands wird Euch sowieso ein Verrechnungsscheck per Post zugesandt. 
3. Wenn Ihr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette oder als Email, 
Kleinvieh könnt Ihr auch faxen. 
4, Macht Euch nicht die Mühe, aus Konkurrenzblättern abzuschreiben (die lesen wir alle). Derartige Tip-Zu- 
sammenfassungen verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer. Schreibt bitte auch immer dazu, mit | 
welcher Version eines Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt wurden, um unnötige Mißverständnisse zu ver- 
meiden, Achtung Surfer: Nicht selbst von Euch nachgeprüfte Cheats werden gnadenlos aussortiert!!! 
5, Tips und Lösungshilfen zu alten Zelda-, Mario- und Sonic- sowie zu indizierten Spielen könnt Ihr Euch 
schenken. Auch in Sachen Parasite Eve, MGS oder FF VIl und Zelda 64 sind wir bereits bestens eingedeckt. 
6. Die Belohnung: Für abgedruckte Tips winkt nach wie vor ein Honorar von mindestens 40 bis maximal 500 | 
Mark! | 


Unsere Adresse: 

WEKA Consumer Medien GmbH 
Redaktion VIDEO GAMES 
Rubrik: Tips & Tricks | 
Gruber Str. 46a 

85586 Poing 

oder. per Email an: aboumalit@wekanet.de 
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m die Spannung aufrecht zu erhalten, 

wird in dieser Lösung nichts von der ge- 
nialen Story-Line verraten, Angaben wie 
CHAFF GRENADES x6 bedeutet, daß sechs 
CHAFF GRENADES zu finden sind. Nicht etwa 
sechs CHAFF-GRENADE-Kisten mit jeweils 3 
Granaten. Fragezeichen bei den Angaben ste- 
hen für Items, die Ihr erst nach dem Ausschalten 
der Wachen erhaltet. 
Wir werden auch nicht auf jede einzelne RATI- 
ON eingehen. Es versteht sich von selbst, neue 
Munition und RATIONS einzusammeln. Die 
Angaben der Items jeder neuen Location bein- 
halten nur solche, die beim jeweiligen Besuch 
mit der Level-CARD erreicht werden können. 
Angaben von Räumen wie "In Raum B findet Ihr 
STUN GRENADES" beziehen sich immer auf 
die Levelkarten. Wenn Ihr schnell vorankom- 
men wollt, könnt Ihr die CARDBOARD BOXES 
benutzen. Klettert z.B. in den LKW, der auf dem 
Snowfield steht, und versteckt Euch in der 
CARDBOARD BOX /A. Ein Soldat wird kom- 
men und Euch zum Heliport fahren! 
Im Anschluß an die Lösung findet Ihr noch eine 
Tabelle, aus der Ihr das jeweils am Ende des 
Spiels vergebene Rating ersehen könnt. 


Die Docks 





Items: RATION x3 
Nach dem coolen Intro rennt Ihr zurück ins 
Wasser, um eine RATION aufzusammeln. 
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Obwohl MGS nicht zu schwersten Spielen zählt, gibt es den- 
noch einige unter Euch, die sich an bestimmten Stellen im 
Spiel schwer tun, oder aber einfach nur wirklich jeden Winkel 
erkunden wollen. Bei MGS geht es nicht darum, möglichst 
viele Gegner in möglichst kurzer Zeit abzuknallen. Geheimes 


Vorgehen und Verstecken sind der Schlüssel zum Erfolg. Bevor 
Ihr anfangt, MGS zu spielen, solltet Ihr Euch zuerst im VR Trai- 





ning einspielen. Auch ein ausführliches Lesen der Anleitung ist 

recht sinnvoll. Recht herzlichen Dank auch an Arne Schmidt und 

Markus Schlüter, die an dieser Lösung maßgeblich beteiligt waren 
und sich auch für das Kartenmaterial verantwortlich zeigen. 


Zurück an Land kriecht Ihr unter dem Rohr 
durch und rennt zur gegenüberliegenden 
Wand, an die Ihr Euch drückt. Wenn die Wache 
weggegangen ist, lauft Ihr ganz nach rechts un- 
ten, um Euch hinter dem Metallkasten zu ver- 
stecken. Wenn der Soldat ganz in Eure Nähe 
kommt, kriecht Ihr unter dem Rohr hindurch 
und rennt bis zum Gabelstapler im Norden. 
Duckt Euch und wartet bis der Fahrstuhl an- 
kommt, und sich der Soldat entfernt hat. Geht 
in den Fahrstuhl. Achtung: Im Alert-Mode 
könnt Ihr den Fahrstuhl nicht benutzen! 


Heliport 





Items: RATIONs, CHAFF GRENADES x3, Stunn 
GRENADES x3, SOCOM Gun 
Rennt bis zum rechten Aufgang 
des Heliports und wartet, bis 
sich die Lichtkegel der Such- 
scheinwerfer so weit wie mög- 
lich voneinander entfernt ha- 
ben. Rennt quer über den Heli- 
port nach Westen. Dabei sam- 
melt Ihr die CHAFF GRENA- 
DES ein. Zündet eine CHAFF 
GRENADE, wartet kurz und be- 
tretet den Raum ganz im We- 
sten. Dort findet Ihr Stun 
GRENADES. Verlaßt den Raum, 
vergewissert Euch, daß der 
Wächter im Norden schläft und 


M65 Tank Garage 


lauft Richtung LKW (nördlich vom Heliport). 
Klettert in den LKW. Ihr findet die SOCOM, Eu- 
re Primärwaffe, 

Achtung: Klettert Ihr im Alert-Mode in den 
LKW, seid Ihr nicht vor den Soldaten sicher. Im 
Gegenteil: Sie werfen GRENADES nach Euch ! 
Nachdem Ihr den LKW wieder verlassen habt, 
bewegt Euch nach Osten und sammelt die RA- 
TION hinter dem Container ein. Jetzt müßt Ihr 
in Richtung Norden die Treppe nach oben klet- 
tern. Wartet, bis die Wache der oberen Ebene 
auf Patrouille geht, werft eine CHAFF GRENA- 
DE und rennt die Treppe nach oben. Lauft nach 
links, eliminiert notfalls die Wache und klettert 
in den Belüftungsschacht, der sich genau zwi- 
schen den beiden Suchscheinwerfern befindet. 


Tank Garage 


Items: THERMAL GOGGLE, SOCOM PATRO- 
NEN x12 

Werft eine CHAFF GRENADE, passiert die Ka- 
mera und findet im Raum B (siehe Karte) die 
THERMAL GOGGLE. Lauft den ganzen Weg 
entlang und über die Treppe nach unten (Positi- 
on 2 auf der Karte). Achtet auf die Kamera! 
Sammelt die SOCOM PATRONEN hinter der 
Treppe ein und betretet den Fahrstuhl im Nor- 
den. 

Es ist überflüssig, alle Belüftungschächte abzu- 
suchen, da sich nur ein RATION in ihnen befin- 





num As (Lv 2) 
Mine Detsctor 


Ras Di: V-) 
Thermal Gogglen 


Raum C: LVA) 
Cardbond Box A 





Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14 


von 11.00 bis 24(00Uhr, DM 3,63/Min 





TIPS 


SPECIAL 


Wenn dieser seine Munition verschossen hat 
und nachladen muß, ist es am einfachsten. Ver- 
sucht nicht, direkt auf ihn zu zielen, denn das 
tut Snake für Euch. Achtung: Rennt nicht durch 


det und die Schächte sehr lang sind. 


House 1 - Bi - Cells 


M6S Underground Storage Room 


Raum A: (benutze C4) 


Stun Grenados x3, Chaff Grenades x3 


Raum B: (benutze C4) 
SOCOM Bullets x12, CAxd 


Raum C: (Lv6) 
PSG-1, PSG-1 Bullets 
Achtung: Lichtschrankenil 


Raum D: (Lv) 
CA x4 oder x6 


Raum E: (LS) 


Nikita Missilos (Anzahl unterschiedlich) 


Raum F: (Lvi 


) 
Grenades (Anzahl unterschiedlich) 


Zu Revolver 
Kelot 


Raum G: (Lv2) 
Ö FA-MAS Gun 
= Wand läßt sich sprengen 


= Achtung, Falttür I 


Items: _SOCOM _ PATRONEN 





die Mitte des Raums und be- 
nutzt am besten die SOCOM, 
denn bei größeren Kalibern ex- 
plodiert das C4!! 


Nachdem Ocelot vorerst erle- 
digt ist, bekommt Ihr die LEVEL 
2 KEY CARD. Geht zurück in 
den B2 Storage Room und sam- 
melt die FA-MAS ein. (siehe 
Karte). Benutzt den Fahrstuhl, 
um zurück zur Tank Garage zu 
fahren (Stockwerk 1). 


Tank Garage 
| Items: SOCOM_SUPRESSOR, 
CARDBOARD BOX /A, CHAFF 










x??, RATION X?, Level 1 Key- 
card 

Folgt dem Korridor, bis Ihr eine 
Leiter findet, die Ihr nach oben 
klettert. Nach einer kurzen 
Krabbel-Einlage findet Ihr den 
DARPA-Chief. (Ihr seht auch 
Meryl zum ersten Mal. Es lohnt 
sich übrigens mehrere Male 
hintereinander einen Blick zu 


M6S Tank Garage 








Raum A: (LV 2} 

riskieren.) Es folgt eine langes ac 
Gespräch mit dem DARPA- nn 

Chief. Nach einer weiteren Se- Boca Bupeenser. Caribauußen A 

quenz wird Snake von den Wa- 

chen aufgespürt. Ihr müßt alle 

Gegner niedermachen, die auf Euch zustür- RENAD! D 


men. Am besten, Ihr zielt einmal in Richtung 
der Tür und drückt dann den Kreis-Button, oh- 
ne erneut zu zielen. Die eliminierten Gegner 
hinterlassen Munition und RATIONS. Achtung: 
Rennt neben die Tür, wenn die Soldaten 
GRENADES werfen! 


House 1 - B2 - Storage [MAP 4 


Items: SOCOM PATRONEN x84 + ??, FA-MAS 
Gun, FA-MAS Munition x50, C4 x4, Level 2 
Keycard, GRENADES x8, CHAFF GRENADES 
x3, Stun GRENADES x3 

Auf der abgedruckten Karte seht Ihr, was Ihr in 

welchen Räumen findet und wo Ihr spren- 
gen könnt. Sammelt C4 und die Grenades 
(Raum D+F) und zerstört die Wände. 
Geht Richtung Revolver Ocelot (siehe 
Karte). Betretet den nächsten Raum, 

sprengt die Wand zu Eurer Rechten. 

(Achtet auf die graue Färbung). Im 
nächsten Raum zerstört Ihr die 
Wand im Norden und möglichst 
auch die im Osten. Dort werdet Ihr 
nach einigen Spiel-Stunden die CA- 
MERA finden. Geht durch das ge- 
sprengte Loch im Norden. 


Endgegner 1: 
REVOLVER OGELOT 


Rennt im Kreis, wechselt die Laufrich- 
tung und schießt so oft wie möglich 
mit Eurer SOCOM auf Ocelot. 


Tips-Hotline: 01.90/87 32 68 14 
von en bis 2400 Uhr, DM 3,63/Min 











2. 













Kontaktet Meryl (die Frequenz steht auf der 
Rückseite der Verpackung) und geht in Raum A, 
eliminiert die schlafende Wache und schnappt 
Euch den SOCOM SUPRESSOR. Geht in Raum 
B, um die Cardboard Box A zu finden und in 
Raum C, um den MINE DETECTOR zu schnap- 
pen. Geht dann zurück ins Erdgeschoß der Tank 
Garage und verlaßt sie gleich wieder durch die 
große Tür, die Meryl für Euch geöffnet hat. Ach- 
tung: Legt sofort die THERMAL GOGGLE an 
und laßt Euch nicht von den Lichtschranken er- 
wischen, da sonst der Raum hermetisch abge- 
riegelt und mit Giftgas geflutet wird! 


Tank Yard 


items: RATION X3, GRENADE X8, 
CLAYMORE MINES 
Zuerst legt Ihr wieder die THERMAL 
GOGGLE an, falls Ihr sie abgelegt habt 
oder aktiviert den Mine Detector. Ihr 
könnt alle CLAYMORE MINES einsam- 
meln, indem Ihr auf sie zu krabbelt. 


Endgegner 2: 
' VULCANO RAVEN / 
TANK 


Rennt in engem Radius um Vulca- 
no Raven und werft oben auf den 
Panzer Grenades. Außerdem läßt 
sich die Elektronik des Panzers mit 
Chaff Grenades lahmlegen. Wenn 





TIPS SPEEIRL 








Ihr das Maschinengewehr 
stets im Auge behaltet 
und aufpaßt, nicht von 
Raven's Panzer über- 
rollt zu werden, kann 
eigentlich nichts schief- 
gehen. 


House 2 - Level 1 
- Nuclear Weapon 
Storage Facility 


Items: RATIONs, SOCOM 
Bullets x12, Stun GRENA- 
DES x3 
Geht zuerst ganz links 
den Weg entlang und 
sammelt die RATION 
ein, Anschließend lauft Ihr durch das große Tor 
im Norden. Achtung: 1. Ihr könnt hier keine 
Waffe benutzen! 2. Sobald Ihr entdeckt werdet, 
schließt sich das Schott, durch das Ihr gekom- 
men seid, und der Raum wird mit Giftgas geflu- 
tet! 
Passiert diesen Raum so schnell wie möglich 
und ignoriert herumliegende Items, um kein Ri- 
siko einzugehen. Zuerst lauft Ihr nach links bis 
zur Treppe, schaut Euch um und legt Euch not- 
falls auf die Treppe, um Euch zu verstecken. Ist 
die Wache auf der oberen Ebene der Nuclear 
Weapon Storage Facility nicht mehr zu sehen, 
rennt Ihr schnell die Treppe nach oben und um 
die Ecke zum Fahrstuhl. Vorsicht Kamera! Be- 
tretet den Aufzug und fahrt nach B1. 





Raum A: (Lv4) 
Cardboard Box /B 


Raum B: (Lv6) 
Medicine x3 


Raum C: (Lv6) 
Diazepam x3 


Raum D: (Lv3) 
Nikita Launcher 


Raum E: (Lvd4) 
SOCOM Bullets 


House 2- B1 - Office Floor 
Items: Nikita Launcher 


Betretet den Raum im Süden und holt Euch die 
NIKITA in Raum D (siehe Karte). 

Geht wieder in den Fahrstuhl und fahrt 
nach B2. 


House 2-B2 -Lab 


Items: RATION x3, Gas Mask, C4 _x2, 
Grenade x8, NIKITA Missile x8, CHAFF 
GRENADE x6, FA-MAS Munition x75, Le- 
vel 4 Key Card 


Geht nach Süden in den mit Gas gefluteten 
Raum und stellt Euch knapp vor den elektri- 
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MGS Office Floor 


Night Vision Goggle, 


1999 Arne Schmidt 



























Raum A: (Lvi) 
Ration 


Raum B: (Lv4) 
Stun Grenades x6 


Raum C: (Lv3) 
Gas Mask 


Raum D: (Lv6) 
Body Armor 


Raum E: (Lv3) 
CA x4, Grenades xd 


Raum F: (Lv3) 


Nikita Missiles «6 Position 1: 


Startposition beim 1. Betreten 
Raum G: (Lvd) 
Mine Detector (falls Snake 
Ihn noch nicht besitzt) 


Position 2: 
Sicherungskasten 


1999 Arne Schmidt 


“Kamera 


Kikita 
Nissile kurs 


zwei Schränke. So kann der Ninja 
Euch nur noch von vorne angreifen, 
und Ihr könnt seinen Schlägen pro- 
blemlos zuvorkommen. 


Phase 3 (Ninja hat blauen Energie- 
kreis um sich): Benutzt Eure FA- 
MAS, um den Ninja zu treffen. 
Anschließend erhaltet Ihr die Level 4 
Key-Card. Sammelt die Items in 
Raum G und B. Dann fahrt Ihr mit 
dem Aufzug nach B1. 


House 2 - B1- 
Office Floor 


Items: Level 5 Keycard, PAL Key, 
SOCOM PATRONEN x24, FA-MAS 


Munition x50, RATION x2 














sierten Boden. Legt die Nikita an 
und zerstört den Schaltkasten. Der 
Kurs, den Ihr mit der Nikita-Missile 
fliegen müßt, ist als blauer Pfeil auf 
unserer Karte eingezeichnet. Achtet 
darauf, daß die Nikita Missile mit 
voller Geschwindigkeit an den 
Selbstschuß-Anlagen _vorbeifliegt. 
(Die Nikita beschleunigt, sobald Ihr 
ein paar Sekunden nicht mehr 
lenkt). An-schließend sammelt alle 
Items ein (Räume A,C,E & F: GAS 
MASK, C4, GRENADES, NIKITA 
MISSILES) und geht zum Ninja. Ihr 
kommt an einigen übel zugerichte- 
ten Soldaten vorbei, bevor Ihr Ota- 
cons Labor betretet. 


Endgegner 3: 
NINJA 


Zun Endgegner 





MGS Office Floor 


Raum A: (Lv4) 
Cardboard Box IB 


Raum B: (Lv6) 
Medicine x3 


Raum C: (Lv6) 
Night Vision Goggle, 
Diazepam x3 


RaumD: (Lv3) 
Nikita Launcher 


Raum E: (Lv4) 
SOCOM Bullets 


Position 1: 

Hier entdeckst du Meryl, 
die daraufhin nach 
Position 2 flüchtet 


1999 Arne Schmidt 








Mit CHAFF GRENADES kann der 
Ninja für kurze Zeit bewegungsun- 
fähig gemacht werden. 

Der Kampf gegen den Ninja unter- 
teilt sich in drei verschiedene Pha- 
sen. 


Phase 1 (Ninja ist sichtbar): Benutzt 
keine Feuerwaffen, sondern 
bekämpft den Ninja mit bloßen Fäu- 
sten. Wartet auf seinen Drehsprung, 
weicht aus und landet ein paar 
Schläge. 










Phase 2 (Ninja verwendet Stealth 
Camouflage): Legt die THERMAL 
GOÖGGLE an, rennt zum Ninja 
und schlagt ihn. Achtet darauf, 
daß Ihr ge- 
nug Energie 
habt und be- 
nutzt falls nötig ein 
RATION, da diese nicht 
automatisch benutzt wer- 
den, wenn Ihr die THER- 
MAL GOGGLE angelegt habt!! 

Wenn Ihr durch die ständigen 
Positionswechsel des Ninjas 
Probleme habt, Ihn zu treffen, 
dann stellt Euch in der linken 
oberen Ecke des Raums mit dem 
Rücken zur Wand zwischen die 
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Geht in den Raum südlich des Fahrstuhls (Offi- 
ce) und laßt Euch von der Soldatin im Westen 
entdecken (siehe Karte: Position 1). Ansch- 
ließend geht Ihr in die Damen-Toilette ganz 
nach Norden (Position 2). Es lohnt sich schnell 
zu sein! Eine lange Story-Sequenz folgt. Verlaßt 
die Toilette und geht links vom Fahrstuhl den 
Gang nach oben durch die Level 5 Tür. Es folgt 
eine weitere Story-Sequenz. 





Endgegner 4: PSYCHO MANTIS 


Die Idee, Mantis mit telepathischen Kräften 
auszustatten, machen ihn zu einem der cool- 
sten Endgegner, die es je gab. Er liest die ge- 
speicherten Spielstände Eurer Memory-Card, 
die Eingaben des Controllers und er weiß auch, 


Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14 
von 11.00 bis DM 3,63/Min 





wie oft Ihr von Gegnern entdeckt wurdet, wann 
Ihr gespeichert habt usw. So gekonnt hat noch 
kein Spiel die Abfrage-Möglichkeiten der PSX 
ausgenutzt! Respekt Hideo! 
Wenn Ihr versucht, Mantis "ganz normal" zu 
treffen, werdet Ihr nur selten Erfolg haben. Ge- 
nauer gesagt liegt die Trefferquote bei rund 
15%!! Steckt Ihr allerdings den Controller in 
Port 2, trefft Ihr immer. Hier seine Attacken, die 
sich ständig abwechseln: 
Attack 1: Meryl, die von 
Mantis kontrolliert wird, ver- 
sucht Euch zu erschießen. 
Überzeuge sie mit einer 
Stun Grenade oder ei- 
nem Faustschlag vom 
Gegenteil. Achtung: 
Stirbt Meryl, heißt 
es: Game OÖver!! 
Attack 2: 
Mantis fliegt 
durch den 
Raum und 
greift Euch mit fliegenden 
Möbelstücken an. Duckt 
Euch! (Am sichersten seid 
Ihr vor dem Schreibtisch) 
Dann geht Ihr nah an ihn 
heran und schlagt zu. Ach- 
tung: Benutzt keine Feuer- 
waffen, da diese Euch selbst 
Schaden zufügen! 
Attack 3: Mantis benutzt 
Stealth, um sich unsichtbar zu 
machen. Legt die THERMAL GOGGLE an und 
schlagt ihn. Wenn er mit Energiebällen wirft, 
seid Ihr direkt unter ihm am sichersten. 
Attack 4: Mantis versucht Meryl dazu zu brin- 
gen, sich selbst zu erschießen! Werft schnell ei- 
ne Stun Grenade oder schlagt Meryl, um sie zu 
retten. 
Nachdem Ihr Mantis erledigt habt, folgt eine 
Story-Sequenz. 












dnıca 2 Hıra Finnr 
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Items: NIGHT VISION GOGGLE, DIAZEPAM 
X3, CARDBOARD BOX /B 

Geht in Raum € (siehe Karte) und sammlt die 
Night Vision Goggle und das Medikament Dia- 
zepam ein. Dann holt Euch in Raum A die 
Cardboard Box /B. 





Raum A: (Lv4) 
Raum B: (Lv6) 
Medicine x3 
Raum C: (Lv5) 
Diazepam x3 


Raum D: (Lv3) 
Nikita Launcher 


Raum E: (Lv4) 
SOCOM Bullets 


Position 1: 





Zun Endgegner MGS Office Floor 


Cardboard Box IB 


Night Vision Goggle, 


Hier entdeckst du Meryl, 
die daraufhin nach 





Items: MUNITION, RATIONS 

Ihr geht durch den Raum, in dem Ihr Mantis be- 
siegt habt, und verlaßt ihn durch den Geheim- 
gang hinter dem Bücherregal. Sobald Ihr Schnee 
und Eis seht, marschiert Ihr nach Norden, legt die 
Night-Vison-Goggles an und krabbeltin die Ca- 
ves. Der Ausgang befindet sich auf mittlerer Höhe 
im Osten. Dort müßt Ihr wieder kriechen. Ach- 
tung: Die Wölfe sind gefährlich. Falls nötig , müßt 
Ihr sie erschießen oder eine Stun Grenade benut- 
zen. (Vorher Night-Vision-Goggle ablegen.) 


sninper's Ground 


Items: PSG-1 BULLETS X15, SOCOM BULLETS 
X24 ‚ RATIONX1 

Benutzt die THERMAL GOGGLE oder folgt ex- 
akt Meryls Spuren, um die Minen sicher zu pas- 
sieren. Es folgt eine dramatische Story-Sequenz. 
Lauft den ganzen Weg zurück, bis knapp vor 
dem Ort, an dem Ihr Revolver Ocelot besiegt 
habt. Für alle mit Orientierungsproblemen: 
Zurück durch die Caves, durch den Raum, in 
dem Ihr Mantis besiegt habt, mit dem Fahrstuhl 
in die Nuclear Weapon Storage Facility (hier 
könnt Ihr Euch unter der Cardboard Box /B ver- 
stecken), über den Tank Yard - Achtung: Clay- 
more Mines!- Durch die Tank Garage, mit dem 
Aufzug nach B2 (Underground Storage Room). 
Jetzt werit Ihr einen Blick auf die abgedruckte 
Karte und schnappt Euch die PSG-1. Eigentlich 
ein guter Augenblick, um zu speichern. 











Legt die PSG-1 SNIPER RIFLE an und 
benutzt das Beruhigungsmittel DIA- 
ZEPAM. Zielt auf Sniper-Wolf (1. 
Etage) und trefft sie. Wenn Ihr sie 
nicht seht, dann zielt knapp neben 
einen der Pfosten und wartet, bis sie 
sich zeigt. Habt Ihr sie besiegt, soll- 

| tet Ihr unbedingt speichern! Wenn 
Ihr während des Kampfes wieder das 
Zittern anfangt, nehmt weitere Beru- 
higungsmittel. 





| Rennt bis ganz nach Norden des 


Position 2 Nüchtet langen Raumes und dann zur Tür 
| Le SER et | auf Eurer Rechten. Es folgt eine 
| Storysequenz. Jetzt befindet Ihr Euch 
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auf einem Fol- 
terinstrument, 
mit dem Euch 
Ocelot foltert. 
Um nicht zu 
sterben, müßt 
Ihr sehr schnell 
und oft den Kreis-But- 
ton drücken (Feuerzeug- 
Trick). Alternativ könnt 
Ihr aufgeben. Hier gibt 
es keine Continues, und 
\ es entscheidet sich das 
% Ende des Spiels und Eure 
Belohnung, mit der Ihr 
nach dem 1. Durchspielen 
erneut loslegen könnt. Achtung: 
&- Gebt Ihr auf, wird Meryl unwieder- 
bringlich getötet !! 













Zurück in der Zelle könnt Ihr Otacon kontaktie- 
ren, der Euch KETCHUP und Wolf's HAND- 
KERCHIEF gibt. 





Nach einigen "Folter-Sessions" verläßt der Sol- 
dat, der Eure Zelle bewacht, seinen Posten. 
Nutzt die Chance und krabbelt unter das Bett. 
Wenn er wiederkommt, öffnet er in heller Auf- 
regung die Tür. Kriecht unter dem Bett hervor 
und beseitigt ihn. 
Oder legt Euch, wenn der Wächter nicht hin- 
sieht, mit der Ketchup-Flasche auf den Boden 
und benutzt diese. Bewegt Euch anschließend 
nicht mehr, bis der Wächter bei Euch im Raum 
steht. Jetzt macht ihn schnell unschädlich, be- 
vor er Alarm auslösen kann. 
Anschließend rennt Ihr in die Folterkammer 
, und schnappt Euch Eure Waffen und 
Items in der 
roten Kiste. 
Dann werft eine 
Chaff Grenade und 
verlaßt den Raum 
durch die Tür im Westen. 





















Ab hier wird aufgrund der 
großen Anzahl von offensicht- 
\ lich plazierter Munition darauf 
verzichtet, diese explizit vor je- 
der Location aufzulisten. Mitt- 
lerweile dürftet Ihr auch routi- 
nierter sein, da Ihr ja immerhin 
schon 60% des Spiels hinter 
Euch habt. Versteckte 
Items/Waffen/Rations und Mu- 
nition erwähnen wir selbst- 

verständlich deutlich im Text 
®o, und in den Maps. 


Zurück zu Sniper's Ground 

Benutzt den Fahrstuhl, fahrt nach B2 und betre- 
tet den Raum, in dem Ihr gegen Ocelot 
gekämpft habt und geht nach Süden. Dann 
sprengt Ihr Euch den Weg im Osten frei (C4) 
und betretet den Raum ganz im Norden, um die 
CAMERA zu finden. Werft vorher eine Chaff 
Grenade! Anschließend fahrt Ihr mit dem Fahr- 
stuhl ins Erdgeschoß (1), lauft über den Tank 
Yard und durch die Nuclear Weapon Storage 
Facility. Dann fahrt Ihr mit dem Fahrstuhl zu 
Otacon's Labs und holt Euch in Raum D (siehe 
Karte!) den Body Armor. Danach lauft Ihr 
zurück zum Aufzug, benutzt ihn, geht durch 
den Raum, in dem Ihr Psycho Mantis besiegt 
habt, und durchquert die Höhlen. Wenn Ihr 
Wolf's HANDKERCHIEF anlegt, greifen Euch 
die Wölfe nicht an! Jetzt lauft Ihr genau zu der 
Tür, an der Euch Sniper Wolf aufgehalten hat 
und passiert die Tür. 


Tower 1 


Folgt dem Weg um die Ecke bis zur Lv6-Tür 
und sammit das ROPE und die STUN GRENA- 
DES ein. Snake wird unvermeidbar von einer 
Überwachungskamera entdeckt. Rennt schnell 
die Treppen nach oben und werft immer wieder 
STUN GRENADES, um die Wachen kampfun- 
fähig zu machen. Oben angekommen, sammelt 
Ihr die Items und klettert die Leiter nach oben. 
Geht durch die Tür bis zur Satellitenantenne. 
Nach einer coolen Zwischensequenz lauft Ihr 
schnell in den Nordwesten und legt das ROPE 
an. Nachdem Ihr Euch von Tower 1 abgeseilt 
habt, sprengt Ihr die Tür mit C4 frei, um Muni- 
tion einzusammlen. Dann legt Ihr die PSG-1 an 
und erledigt die drei Scharfschützen. Nach ein 
paar Schritten folgt eine Cutscene. 

Lauft um die Ecke durch die Tür! 


Tower 2 


Sammit den STINGER (Raketenwerfer) und die 
passende Munition ein. Nach der Tür geht Ihr 
nach rechts und folgt der Treppe soweit mög- 
lich nach unten. Da die letzten Stufen zerstört 
sind, müßt Ihr einen anderen Weg nach unten 
suchen. Geht zurück zu der Eingangstür von 
Tower 2 und lauft dann Richtung Süden. Sobald 
Ihr beim Fahrstuhl angekommen seid, folgt eine 
Sequenz. Geht anschließend durch die Tür süd- 
lich des Fahrstuhl, und rennt den Turm nach 
oben. Zündet CHAFF GRENADES, um die 
Selbstschußanlagen auszutricksen. Oben ange- 
langt, sammelt Ihr die STINGER MIS- 





schießen. Drückt Euch an die Wand (dort, wo 
sich die Eingangstür befindet ) um diesem Feu- 
er-Inferno zu entgehen! Nach einem explosi- 
vem Sieg über den Hubschrauber kehrt Ihr zum 
Fahrstuhl zurück. (Einfach den Turm nach unten 
laufen. Benutze entweder Chaff Grenades oder 
STINGER MISSILES, um die Selbstschußanlagen 
auszuschalten.) 


Zurück im Fahrstuhl 
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Sobald Ihr im Fahrstuhl seid, solltet Ihr Euch in 
die Mitte stellen und um Euch herum einige 
CLAYMORE MINES plazieren (funktioniert 
nicht in allen Versionen des Spiels). Dann legt 
Ihr die THERMAL GOGGLE an und wartet auf 
Otacon's Funkspruch, der Euch verrät, daß Ihr 
nicht allein im Fahrstuhl seid. Falls die CLAY- 
MORES nicht alle Gegner beseitigen oder der 
Trick nicht funktioniert, solltet Ihr noch etwas 
mit der FA-MAS nachhelfen. 

Ist der Fahrstuhl angekommen, sucht Ihr alles 
nach Gegenständen ab und folgt anschließend 
dem Weg durch die Türen. Ihr müßt gut aufpas- 
sen, um nicht von den Selbstschußanlagen ge- 
troffen zu werden. 





SILES und die andere Munition ein, 
und benutzt die Leiter, um Liquid's 
Hind D zu erreichen. 


Endgegner 6: HIND D 


Mit der richtigen Taktik ist auch er 
einfach zu schlagen. Nutzt den Me- 
tallkasten vor der Eingangstür als 
Deckung und schießt, immer wenn 
die Maschinengewehre des Hub- 
schraubers zur Ruhe kommen, eine 
STINGER MISSILE ab. Das automati- 
sche Zielerfassungssystem erledigt 
dabei den Rest. Einige Male wird Li- 
quid wütend selbst eine Rakete ab- 
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Hier wird das letzte Duell zwischen Sniper 
Wolf und Solid Snake stattfinden. 

Ihr werdet beim Versuch, weiter vorzudringen, 
angeschossen, und Otacon kontaktet Euch per 
Codec. 


Endgegner 7: SNIPER WOLF 





Nun wird wieder die PSG-1 ausgepackt und mit 
der gleichen Methode wie beim ersten Kampf 
gegen Sniper Wolf vorgegangen. (Benutzt DIA- 
ZEPAM um Snake's Herzschlag zu verlangsa- 
men!) Solltet Ihr keine PSG1 Munition mehr ha- 
ben oder Euch geht diese im Gefecht aus, so fin- 
det Ihr an Position 2 (siehe Karte) Nachschub. 
Am besten trefft Ihr Wolf, wenn Ihr von Position 
| aus schießt (siehe Karte). Wolf versteckt sich 
meist hinter Bäumen in der linken oberen Hälf- 
te des Snowfields. Wenn Ihr Probleme habt, sie 
zu sichten, werft einen Blick auf die Karte! 

Es folgt eine weitere Zwischensequenz. 
Nachdem Ihr Wolf erledigt habt, geht Ihr in alle 
Räume, die ans Snowfield angrenzen. Achtung: 
Meist befinden sich Selbstschußanlagen in den 
Räumen! Raum E ist sogar mit Claymore Mines 
gespickt! Anschließend speichert Ihr und ver- 
laßt das Snowfield über die Treppe in Raum C. 


DISK 2 EINLEGEN 


Blast Furnace 
Miolten Metal Rooı 


(mo 





sichtig, fallt Ihr in den heißen Stahl, was den so- 
fortigen Tod zur Folge hat. Danach sucht Ihr im 
mittleren Stock nach Munition und RATIONS 
Auf der anderen Seite angelangt, begebt Ihr 
Euch unauffällig auf die unterste Ebene und 
geht durch die kleine Tür im Süden in Raum B 
(siehe Karte). Hier gibt es beschädigte Leitun- 
gen, die gefährliche heiße Gase ausstoßen. Al- 
so geht vorsichtig daran vorbei. Ihr könnt ganz 
links in diesem Raum an Position 3 durch eine 
Spalte robben. Ihr gelangt nach Plattform C, wo 
Ihr sofort eine Chaff Grenade werft, um den 
beiden Selbstschußanlagen zu entgehen und 
unbeschadet Chaff Grenades und Stinger Missi- 
les einzusammeln. Anschließend verlaßt Ihr 
den Blast Furnace Raum durch das große Aus- 
gangstor (siehe Karte). 


Elevator Shaf 





Erst sucht Ihr um den Aufzug herum alles nach 


Munition ab, dann betretet Ihr die Plattform 
und legt einige CLAYMORE MINES, deren La- 
serschranken in die Ecken des Lastenaufzugs 
zeigen müssen, Betätigt den Schalter auf den 
Kontrollkonsolen. 
Es folgt eine Cutscene, in der gezeigt wird, wie 
sich einigen Wachen auf Euch stürzen, um 
Euch anzugreifen. Dumm gelaufen, denn Ihr 
habt mit CLAYMORES vorgesorgt! Sollten eini- 
ge Wachen trotzdem überleben, müßt Ihr die 
FA-MAS benutzen. Im nächsten 





MGS Blast Furnace 


B 


Ausgang 


A 


Untere Teage 





Position 3: 

Unter den Rohren 
schiellen (Stinger oder hindurch krabbein 
Nikita) 


Position 1 
Mehrmals Richtung 2 


| Eingang 


Hier entledigt Ihr Euch der Wache und geht 
dann nach links an Position 1. Nun feuert Ihr 
mit der NIKITA oder dem STINGER solange auf 
den Kranarm (Position 2, siehe Karte!), bis die- 
ser zerstört in den flüssigen Stahl fällt (muß aber 
nicht sein, da Ihr Euch auch darunter weg- 
ducken könnt und so den Krach der Schüsse 
vermeidet). Anschließend beseitigt Ihr die Wa- 
che, die auf Eurer Ziel-"Plattform" patrouilliert, 
mit der PSG-1. Dann drückt Ihr Euch nah an die 
Wand und geht an ihr entlang. Seid Ihr unvor- 
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Raum ist eine Selbstschußanla- 
ge, und es liegen einige CLAY- 
MORES auf dem Boden. Werft 


Tel A 


ee | eine CHAFF GRENADE und 
Br sammelt die CLAYMORE MI- 
TenB: 


NES ein, indem Ihr über sie 
krabbelt. Dann benutzt Ihr den 
zweiten Lastenaufzug. 


P8G-1 Bulbeta x12 
Nikka Missies x10 


Tec | 
Stingers Missiles x10 
Chaff Grenaden x3 
Ted 


Ration x! 
Famas Munition x26 


Freezer Room 

In diesem Abschnitt könnt Ihr 
Munition und ein RATION fin- 
den. Nachdem Ihr diese einge- 
sammelt habt, betretet Ihr den eisigen Raum, in 
dem Ihr gegen Vulcano Raven kämpft. 


1999 Are Sehniat 





Endgegner 8: 
VULCANC 0 
RAVEN 


helfen nur 
SOCOM 
braucht 


Bei ihm 
große Kaliber, 
und Konsorten 


4 h zum Rz 


al NE 











Ihr gar nicht erst auszupacken! Entfernt Euch 
soweit wie möglich von Raven und vermint den 
gesamten Raum. Achtung: Legt die THERMAL 
GOGGLE an, denn sonst erfüllt sich ein altes 
Sprichwort (wer anderen eine Grube gräbt, fällt 
selbst hinein). Sobald Ihr den Raum in ein Mi- 


nenfeld verwandelt habt, versucht Ihr Raven 
von hinten zu sichten (am besten mit großen 
Entfernung zwischen ihm und Euch!). Jetzt 
schießt Ihr ihm so viele STINGER ROCKETS 
wie möglich in den Rücken. Achtet allerdings 
darauf, wieder schnell genug zu flüchten! So- 
wohl NIKITA (Raven zerschießt die Raketen fast 
immer), als auch GRENADES (zu gefährlich, da 
nur aus kurzer Distanz zu verwenden und trotz- 
dem geringe Trefferquote) haben sich als un- 
brauchbar erwiesen. Sollte Euch der Zündstoff 
ausgehen, packt Ihr soviel C4 wie möglich an 
eine Stelle des Raumes und lockt Vulcano Ra- 
ven genau dort hin. Booom! 


rassageway 


Nach der Storysequenz lauft Ihr mit der neu er- 
haltenen Lv 7 Keycard Richtung Metal Gear 
REX. In diesem Raum befinden sich sehr viele 
Selbstschußanlagen und einige Falltüren! Legt 
die Thermal Goggle an und werft eine CHAFF 
GRENADE, um unbeschadet zu passieren. 


Rasa 
\ DAaSse 


Matal REX 
Metal Gear! 





Das Ende naht! Auf dem ganzen Weg nach 
oben gibt es überall Munition und Rations zu 
finden. Haltet die Augen offen! 

Folgt dem Weg bis zur Gabelung und dann nach 
rechts, wo Ihr eine Leiter nach oben klettert. 
Danach steigt Ihr eine zweite Leiter nach oben 
und anschließend über den Kopf von (Metal 
Gear) REX nach Westen. Sobald Ihr die Wache 
seht, legt Ihr die PSG-1 an und beseitigt sie. 
Lauft weiter nach Süden, bis eine Zwischense- 
quenz folgt, die ein Gespräch zwischen Liquid 
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und Ocelot zeigt. Nachdem Ihr den PAL-KEY verloren habt, rennt Ihr bis 
ganz nach unten und springt in das verseuchte Wasser. Lauft darin umher, 
um den PAL-KEY zu finden. Eventuell müßt Ihr eine Ratte töten, die ihn 
gefressen hat. (Seltsame Ratte...) Achtung: Im Wasser befindet sich auch 
eine tödliche Zeitbombe, die schnell weggeworfen werden muß!! 


Deaktivieren von Metal Gear REX 


Um REX zu deaktivie- 
ren, müßt Ihr in dem 
Raum, in dem das Ge- 
spräch zwischen Liquid 
und Ocelot stattfand, in 
jeden der drei Laptops 
den PAL KEY schieben. 
Einmal in Raumtempe- 
' ratur, einmal gefroren 
" und einmal erwärmt. 
" Achtet auf die Kameras 
- im Kontrollraum! Be- 
nutzt entweder CHAFF 
GRENADES oder den 
STINGER. 
Nach dem Deaktivieren von Metal Gear REX folgt das 
Finale des Spiels! Sammlt so viele RATIONS, STIN- 
GER MISSILES, CHAFF GRENADES und STUN 
GRENADES wie möglich! 
















Raumtemperatur (Orange): Benutzt den PAL KEY 
ganz normal, ohne seine Temperatur zu ändern. 


Gefroren (Blau): Geht in den Freezer Room 
(dort, wo Ihr Raven besiegt habt), legt den PAL 
KEY an und wartet kurz. Sobald er sich blau 
verfärbt hat (schaut im Menü nach), könnt 
Ihr zurück in Metal Gear REX Kontroll- 
raum gehen. Benutzt den PAL KEY 
jetzt am blauen Laptop. 


Erwärmt (Rot): Geht zurück zu Blast Furnace (dem 
Raum mit dem flüssigen Stahl). Ihr erreicht ihn, in- 
dem Ihr die Lastenaufzüge hinter dem jetzt be- 
wachten Freezer Room benutzt. (Achtung: Selbst- 
schußanlagen und CLAYMORE MINES!!) Dort ange- 
kommen, legt Ihr wieder den PAL KEY an und wartet. 
Jetzt könntet Ihr auch den Lv 7 Raum des Snowfields 
(dort, wo Ihr Wolf besiegt habt) betreten. Dort findet 
Ihr 20 STINGER MISSILES. Zurück im Kontrollzen- = 
trum von Metal Gear REX's Base benutzt Ihr den ro- 
ten PAL-KEY. Dann legt Ihr die GASMASKE an und kontaktiert Otacon, 
der Euch die Tür öffnet. Es folgt eine sehr story-intensive Cutscene. 


Endgegner 9: METAL GEAR REX 


An ihm scheiden sich die Geister. Im Prinzip muß man den großen run- 
den Sensor zu seiner Linken treffen (auch Radome genannt). Es gibt zwei 
verschiedene Taktiken: 1. Entfernt Euch weit von REX, blendet ihn mit 
CHAFF GRENADES, weicht den Raketen so gut es geht aus, und be- 
schießt das Radome mit STINGER MISSILES. 2. Versucht immer ganz 
dicht hinter ihm zu bleiben, werft CHAFF GRENADES und beschießt ihn 
mit einer STINGER MIS- 
SILE, sobald er sich um- 
dreht. Versteckt Euch 
dann wieder hinter 
ihm. Welche Taktik 
" besser ist, muß jeder für 
sich selbst herausfin- 
den. Fakt ist nur, daß 
| letztere zwar vor den 
' gefährlichen Raketen 
schützt, allerdings ist es 
I schwer, Snake zwi- 
schen REX's Beinen zu 
lenken, da die Sicht 
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durch Metal Gears riesi- 
gen Körper versperrt 
ist. Außerdem 
kann man hier von 
REX zertrampelt wer- 
den, was einem soforti- 
gen Game Over ent- 
spricht. Achtung: Ver- 
sucht nicht, hinter den 
Benzinfässern Schutz 
zu suchen!! 


Habt Ihr REX oft ge- 
nug getroffen, folgt 
eine Zwischense- 
quenz, die kaum 
dramatischer sein 
’ könnte. 
Der Kampf gegen REX 
geht weiter. Jetzt helfen Euch STUN 
GRENADES (CHAFFS sind nutzlos). Weiterhin 
müßt Ihr REX/Liquid mit dem STINGER tref- 
fen. Diesmal allerdings das Cockpit! Es folgt 
eine lange Story-Sequenz. 


Endgegner 10: LIQUID 
SNAKE 


Auf dem Kopf des zerstörten REX kämpft 
Ihr gegen Liquid. Ihr habt nur begrenzt 
Zeit. Versucht ihn so oft wie möglich zu 
treffen und weicht seiner Rennattacke 
aus. (Er nimmt den Kopf wie ein Stier 
nach vorn und rast auf Euch zu.) Ach- 
tung: Versucht nicht, ihn zu erwürgen, 
da er Euch sonst über seinen Rücken 
wirft. Am besten, Ihr schlagt jeweils 
dreimal in Folge zu und weicht dann 
kurz aus. 


The Chase 


Je nachdem, ob Ihr bei der Folter 
durchgehalten habt, ist jetzt Otacon 
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Fa=\ schauen. Ist wirklich sehr schön 
art gemacht! 

Nach dem Abspann könnt Ihr 
9® abspeichern, um so beim 
nächsten Durchspielen von 
Anfang an die Spezialgegenstän- 
de und Kostüme benutzen zu 
können. 


Belohnungen: 

Bandana verschafft Euch unbe- 
grenzte Munition. Ihr erhaltet 
es, wenn Ihr Meryl rettet. 


Stealth Camouflage macht 
Euch unsichtbar. Ihr erhaltet 

es, wenn Ihr bei der Folter 
) aufgebt und mit Otacon 
statt Meryl flüchtet. 






oder Meryl Euer Wegbegleiter. Lauft ein kurzes 
Stück zurück und sammelt die Ration. Auf Eu- A, 
rem weiteren Weg findet Ihr ein zweites Ration 
neben der Treppe. Legt die Rations an, damit 
diese automatisch benutzt werden. Da Ihr von 
einer Überwachungskamera entdeckt 
wurdet, kommen einige Soldaten, denen 
Ihr ausweichen müßt, bevor Ihr auf den 
Jeep springen könnt. Dann verteidigt 
Ihr Euch mit dem Maschinengewehr 
und schießt auf die Benzinfässer in 
der linken Bildschirmhälfte. Eli- 
miniert alle weiteren Gegner. 
Am einfachsten ist es, jedesmal 
zuerst auf die Benzinfässer zu 
schießen. 


Camera läßt sich leicht finden. Schaut unter 
"Zurück zu Sniper's Ground" nach. Mit ihr 
könnt Ihr Fotos machen. Fotografiert Ihr 
spezielle Motive, könnt Ihr die Por- 
traits der MGS Entwickler anschau- 
en. 











Technical Demonstration läßt 
sich anwählen, nachdem Ihr 
im VR-Training alle Level ge- 
schafft habt. 
a Spielt Ihr das Spiel mehr- 
5 fach durch (immer am 
} Ende speichern und 
dann auf diesem Speicher 
neu anfangen), könnt Ihr 
beispielsweise ä la James 
Bond 007 in feinem engli- 
i schen Zwirn spielen. (Was 
Snake aber ganz und gar 
nicht steht!) 


Nun kommt der wirklich hart- 
näckige Liquid und attackiert 
Snake. Schießt solange auf ihn 
} (Ihr könnt auch aus der Ego- 
| Perspektive schießen), bis 
Meryl / Otacon Tageslicht ent- 
deck. Herzlichen Glück- 
wunsch. Ihr habt es geschafft! 


Ihr solltet Euch den Abspann 
(besonders falls Ihr Meryl ge- 


- Nach Spielende erscheint ein 
» rettet habt) bis zum Ende an- 


Wertungsbildschirm, auf dem Ihr 


S B° 
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erfahrt, wie oft Ihr gespeichert habt, wie oft Ihr entdeckt wurdet und wie- 
viele Wachen Ihr getötet habt. 

Außerdem erhaltet Ihr einen Code-Namen, der sich nach folgendem 
Schlüssel zusammensetzt. 


Rang Easy Normal Hard 

1 Hound Doberman Fox Boss 
Weniger als vier mal entdeckt werden. Weniger als 25 Feinde töten. Eine oder we- 
niger als eine Ration benutzen. Keine Continues benutzen. Höchstens drei Stun- 
den Spielzeit. 


2 Taube Falke 
Weniger als drei Stunden Spielzeit. 


Bussard Adler 


3 Piraniah Shark 
250 Gegner oder mehr getötet. 


Jaws Orca 


4 Schwein Elefant Mammuth Walfisch 


Mehr als 130 Rationen benutzt. 


5 Katze Reh 
Mehr als 80 mal gespeichert. 


Zebra Nilpferd 


6 Koala-Bär Capibara Faultier Großer Panda 


Mehr als 18 Stunden Spielzeit. 
7 Huhn Maus Hase Strauß 
Je nach Kombination der Kriterien in Rang 4,5,6. 


Panther 

Eidechse 

Schakal Tasmanischer Teufel 
Spinne Tarantel Tausendfüssier Skorpion 
Flieg.Eichhorn Fledermaus Fliegender Fuchs Nachteule 

Nach folgender Formel könnt Ihr errechnen, welchen Code-Namen Ihr erhaltet. 

X = ist die Anzahl, wie oft Ihr gefunden wurdet 

Y =Wie oft Ihr getötet habt minus 25. Das Ergebnis mal 10. (wenn die Anzahl der 


Puma 
Komo-Waran 
Mungo 


Leopard 
Drache 
Hyäne 


Jaguar 
Alligator 


Tötungen minus 25, 0. oder weniger ergibt, setzt als Y-Wert 100 ein.) 


0Y4 
0X30 Rangd 
30X55 Rang 9 
55X Rang9 


8Y16 8Y16 16Y20 20Y 
Rang 11 Rang 12 
Rang 10 Rang 12 


Rang 12 Rang 12 
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Level 2: 
River of Souls- 
Walkthrough 


Nachdem anscheinend für viele von Euch das Hauptproblem mehr in der 
Orientierung innerhalb eines Levels als im Lösen der Rätsel lag, verzich- 
ten wir in dieser Ausgabe auf lange Textpassagen und präsentieren Euch 
dafür sämtliche Karten des zweiten Levels - River of Souls. In diesem Zu- 
sammenhang besonderen Dank an unseren Leser Julius Galeinski aus Berlin, der sich die Mühe 
gemacht hat, uns das umfangreiche Kartenmaterial zu senden. 








m Euch die Suche zu vereinfachen, fin- 

det Ihr untenstehend eine Beschreibung 
der in den Karten verwendeten Symbole und 
Kürzel anhand derer Ihr die Positionen der je- 
weiligen Items und Teleports ablesen könnt. 


Die Missionsziele des 2. Levels: 


- Zersört die beiden Tore der Seele 

— Verbannt die drei Schwestern der Verzweif- 
lung 

- Findet und verteidigt den Energie Totem. 


Zeichenerklärung / Legende 


BE Schalter 
©7117 Tore der Seele 
"6 Graveyard 
z Levelschlüssel ] 
Komplette Energie 

EN Mega Energie 
MD" Munitionsdepot 
ED Energiedepot 
Teleportstation 
N Savepoint 

a Talisman Portal 
Portal Hebel 
Sacred Feather 
Primagen Schlüssel 


= 




















Oo Leitern 
m  Sprungplattformen 
Ü _ Geheimgänge/verschlossene Türen 
Die Waffen im Level 
$6  ShotGun ih = Geschütztürme 
TB Tek Bogen 
"WB Warblade 
MA Magnum Abschnitt I ; 
EEE Jaulizer Gun 1: Hier wartet der Triceraptos. 
L q 2: Sprengt Euch einen Durchgang. 
Ir Granade Launcher 3: Das Ziel dieses Abschnitts, 
"PR Plasma Rifle 
52 
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Abschnitt 2 
1: Trefft den Schalter auf 
der anderer Seite. 

2: Beschießt auch diese 
beiden Schalter. 

3: Zerstört das Faß und 
geht die Leiter nach oben. 
4. Zerschießt ein weiteres 
Faß. 

5-Tötet die Endtrails. 


Abschnitt 3 
£ 1: Nehmt den Levelschlüssel 4 an Euch. 
2: Wenn das Faß gesprengt ist, legt den Schalter um, 
3: Beschießt den Schalter um die Brücke zu aktivie- 
ren. 
4: Sprengt das Faß für den Geheimgang 
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Pe 
Abschnitt 4 
1: Mit Breath of Live-Talisman betreten, 


Abschnitt 6 

1: Folgt dem schmalen Weg bis 
zum Schalter. 

2.Aktiviert hier die Teleportstation. 
3: Ohne den „Leap of Faith“ Talis- 
man ist Euch hier der Übergang 
verwehrt. 






2: Treppe hoch und dann links. 
3: Durch die Tür und Schalter betätigen 
4: Der Schalter öffnet die Höhlen. 























zu Absch.5 










Abschnitt 7 
1:Auf dem Friedhof befindet 
sich die erste Schwester. 
2:Dieser Augang ist nur 
mit"Leap of Faith“-Talisman zu 
benutzen. 

3: Betätigt unter Wasser alle 
Schalter, um den den Zugang 
zur nächsten Teleportstation zu 
öffenen. 





Abschnitt 5 
1: Sprengt das Faß 

2: Feuert auf das Seelen-Tor 

3: Nur mit dem richtigen Talisman ist der 
Granade-Launcher zu erreichen. 
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Abschnitt 8 

1: Sprengt das Faß in die Luft. 

2: Schießt auf den Schalter. 

3: Drückt den Schalter. 

4: Der zweite Friedhof dieses Levels. 
5: Zum Levelschlüssel 4 müßt Ihr 
tauchen. 

6: Betätigt diesen Schalter. 

7: Nur mit der Sacred Feather könnt 
Ihr hier springen. 











een bei Videospielefirmen 
dauern in der Regel weitaus länger als 
neun Monate. Auch der Befruchtungszeitpunkt 
läßt sich nur schwer zurückverfolgen. Feststeht 
jedenfalls, daß Mutter Sony (trächtig) und Vater 
Ken Kutaragi (Chefentwickler) ein neues Baby 
erwarten. Anfang März waren beide beim Frau- 
enarzt und haben danach verkündet, daß die 
Niederkunft (in Japan) noch in diesem Jahr statt- 
finden soll, und zwar - so die Wehen rechtzeitig 
einsetzen und die Wirrungen des Marktes es zu- 
lassen - auf den Tag genau fünf Jahre nach dem 
Erscheinen der Playstation 1, am 3. Dezember 
1999. Der Name steht zwar noch nicht hundert- 
prozentig fest, dem Gebilde "Next Generation 
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Abschnitt 9 
1: Schalter für Tempel. 
2: Über die Brücke zum Save- 


3: Hier müßt Ihr die Gegner tö- 


4: Killt auch diesen Endtrail 

5: Via Teleportstation zur bösen 
Schwester. 

6: Holt den Schlüssel und öffnet 
das Tor (7). 

8: Hier ist der Talisman versteckt. 
9: Hier müßt Ihr springen. 

10: Legt den Schalter um, und- 
holt den Primagen-Schlüssel. 


SZENE-CHRT 


Next Generation 
PlayStation 





PlayStation" werden jedoch gute Chancen ein- 
geräumt. Desweiteren ist durchgesickert, daß 
sämtliche Spielsachen (Software) und Anziehsa- 
chen (Pads, Memory Cards etc.) des älteren Ge- 
schwisterchens weiterverwendet werden kön- 
nen, die PS 2 somit voll abwärtskompatibel ist! 
Zu essen wird das Kleine sowohl herkömmliche 
schwarze Babynahrungs-CDs als auch neumo- 
dische DVD-ROMSs (4,7 Giga) bekommen. 

Das Herz des neuen Mitglieds der Community, 
ein mit 300 MHz getakteter RISC-Chip, weist in 
einem von Sony durchgeführten und von der 
Mutter nicht näher spezifizierten Benchmark- 
Test dreimal so hohe Gigaflop-Werte (Milliarden 
Fließkommaoperationen pro Sekunde, eine 
wichtige Voraussetzung für schnelle 3D-Spiele) 
wie ein moderner Pentium 3-PC mit 500 MHz 
auf, kann fast viermal soviele GigaByte an Da- 
ten pro Sekunde zwischen CPU und Arbeits- 
speicher (32 MB!) hin- und herschaufeln wie be- 
sagter High-End PC und ist in der Lage, 66 Mil- 
lionen "nackte" Polygone pro Sekunde zu be- 
rechnen. Auch wenn sämtliche Texturen, Effekte 


Bellingen 9° 















und Filter "zugeschaltet" wer- 
den, bleiben immer noch 20 
Millionen übrig, was im- 
mer noch doppelt so viele 
Polys in der Sekunde sind 
wie bei einer Voodoo 3- 
Karte und ca. viermal so 
viele wie beim Dream- 
cast. Die ersten Demos 
sehen schlicht 
umwerfend aus 
und lassen 
ernsthafte 
Zweifel auf- 
kommen, ob 
Sega eine rosi- 
ge Zukunft 
beschert ist. 
Wenn dieses 
Gerät erscheint, wird 

es vor den Läden wohl Mord und Totschlag ge- 
ben! Mal sehen, ob die "Wunder-Konsole" dann 
auch wirklich diese Topleistungen erbringt... ds 
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Forum 2/99: Künftiger 
Konsolen-Dreikampf 


Hallo Ihr fleißigen Redakteure! Ich spar 
mir jetzt mal eben das ganze Lob an 
Euch (wird ja eh irgendwann langweilig 
:) ) und komme lieber gleich zum The- 
ma. Die Frage, ob gleich 3 Konsolen 
nebeneinander bestehen können, würde 
ich erstmal mit einem vorsichtigen "Ja" 
beantworten. Vorsichtig deshalb, weil 
sich sowas ja nie von vornherein bestim- 
men läßt. Die Vergangenheit hat uns 
immer wieder gezeigt, daß die Konsolen 
- auch die gescheiterten — eigentlich 
immer ein ansprechendes Potential hat- 


‚ 


IRRE 
und Dreamcast 
gleich stark am 
Markt - Utopie? 





ten. Letztendlich führte doch meist der 
Mangel an interessanten und gut durch- 
dachten Spielen zum endgültigen Aus. 
Natürlich könnte Sega, Nintendo und 
Sony auf unseren Märkten bestehen, Al- 
lerdings müßten sich die Herren aus der 
Chefetage darüber im klaren sein, daß 
richtige Toptitel auch in allen Ländern 
vertrieben werden sollten. Als bettelar- 
mer Student kann ich mir den Kauf von 
Importwaren nicht erlauben. Selbst für 
'nen Umbau reicht es nicht. Wer darauf 
achtet und einige heiße Eisen im Feuer 
hat, der wird am Ende auch bestehen. 
Nehmen wir mal das Beispiel Nintendo. 
Einen Konsolenflop gab es bisher noch 
nicht. Und der Erfolg gibt ihnen Recht. 
Sonst könnte Big N wohl kaum die hor- 
renden Lizensgebühren für seine Module 
verlangen. Und König Kunde läßt sich 
doch gern mal 'ne Weile vertrösten, 
wenn der Germany-Release eines Games 
mal wieder weit verschoben wurde. In 
den meisten Fällen bekommt er dafür 
einen absoluten Hit. Wäre dieser ersehn- 
te Titel aber am Ende nur Schrott, ver- 


hunzte Übersetzung, Grafikfehler und 
und und...., und es würde öfters gesche- 
hen, dann wäre ein Flop wohl vorpro- 
grammiert. Meiner Meinung nach sollten 
wir das Ganze mal abwarten und schau- 
en, was sich auf dem Softwaremarkt 
noch alles tut. 
Denn nur hier zeigt sich, wer bestehen 
kann, und wer nicht. 

Torsten Mai, Friedberg 


Sollte man sich von der tollen Hardware 
des Dreamcasts verführen lassen oder 
sollte man zumindest einmal abwarten, 
was Sony in der Hand hat? Wie es mir im 
Moment scheint, hat Sega ein ähnliches 
Problem wie Nintendo damals. Sie 
haben großartige 
Hardware und 
zum Teil wirklich 
tolle Spiele (VF 
3tb, Sega Rally 2, 

Sonic Adventure, 
Bio Hazard Code 
Veronica, Blue 
Stinger etc.), aber 
da gibt es in mei- 
nen Augen ein 
kleines Problem. 
Die Japaner sind 
verrückt nach Rol- 
lenspielen und in 
diesem Punkt hat 
Sony einen nicht zu unterschätzenden 
Vorteil mit Enix und Square. Schließlich 
macht schlußendlich nicht die Hardware 
den Erfolg einer Konsole aus, sondern die 
Software. Apropos Software, Sega hat tol- 
le Spiele in Aussicht, doch nur vier Spie- 
le, drei davon unterdurchschnittlich und 
nur ein echter Hit zum Start, finde ich 
ziemlich mager. Kommt noch dazu, 
daßVirtua Fighter 3tb zu meinem Entset- 
zen keinen VS.-Modus besitzt und nichts 
Spezielles bietet (siehe Tekken 3). Von 
der Technik her kann man nicht 
meckern, wenn man den Zeitdruck der 
Programmierer, und daß es sich um die 
erste Spielegeneration handelt, berück- 
sichtigt. In meinen Augen finde ich es gar 
nicht schlimm, daß das Gerät bei uns 
(erst) in einem Jahr auf den Markt 
kommt. So haben die Programmierer 
Zeit, ihre Spiele fertig zu stellen. Ich per- 
sönlich warte lieber auf die PlayStation 
2, da ich glaube, daß Sony etwas sehr 
Interessantes ausbrütet. Allerdings muß 
ich sagen, daß die PlayStation jetzt nicht 
mehr als ein sehr erfolgreiches Auslauf- 


+ Biles 9 


Unser Forumthema aus der VG 2/99 mit dem in naher Zukunft 
auch in Europa anstehenden Konsolendreikampf hat voll ins 
Schwarze getroffen. Wir konnten uns diesmal vor facetten- 
reichen und detailliert begründeten Meinungen und Progno- 
sen kaum retten — weiter so, Leute! Außerdem erfahrt Ihr, 
warum in einigen Locations die VG diesmal nur ab 18 zu 
haben war - ein einmaliger Fall! 


modell ist. Die Hardware ist ziemlich 
ausgereizt und anständige Konvertierun- 
gen von PC-Spielen sind mittlerweile 
sehr schwer geworden (Voodoo macht's 
möglich), obwohl ich der Meinung bin, 
daß Konvertierungen von PC-Spielen auf 
Konsolen und umgekehrt nicht nötig 
sind. Ich hoffe, daß Sony mich und die 
anderen Wartenden nicht enttäuscht und 
langsam aber sicher etwas Neues bringt. 
Ich bin der Meinung, daß drei Konsolen 
für unseren Markt zu viel sind, und daß 
sich höchstens zwei davon wirklich 
durchsetzen könnten. Ach ja: Könntet Ihr 
nicht vielleicht Euer Bewertungssystem 
von Importspielen ändern. Zum Beispiel 
mit einem 10 von 10-Punktensystem? 
PS: Es tut mir leid für Euch in Deutsch- 
land, daß Ihr nun auf Importe "verzichten 
müßt". Macht weiter so! 

Vlad Ilies, Schweiz 


Hi! Der bald auch in Europa stattfinden- 
de Kampf der Giganten dürfte sehr span- 
nend werden. Die Waffen sind klar: 3rd 
Party Producer und Marketing. Daß die 
Qualität allein nicht den Erfolg eines Pro- 
duktes garantiert, hat das Saturn klar 
gezeigt. Hier meine persönliche Progno- 
se nach Herstellern sortiert: 


Dreamcast: 

Ganz klar, dies wird die nächste Freak- 
Konsole. Vermutlich wird sie in ein paar 
Jahren den Stand des Neo Geo einneh- 
men: Eine Konsole, auf der sehr gute 
Spiele erscheinen werden, aber die durch 
schlechtes Marketing niemals den breiten 
Markt erreichen wird. Sega hat durch den 
Saturn - allerdings zu unrecht - nicht den 
besten Ruf hierzulande, und diesen wie- 
der aufzubauen, bedarf ein sehr geschick- 
tes und aggressives Marketing. Wenn 
Sega nicht die komplette Marketingabtei- 
lung generalüberholt, sehe ich schwarz. 
Beim europäischen/US-Dreamcast wer- 
den vor allem die durch Windows CE 
leicht konvertierbaren PC-Titel den Markt 
dominieren. Spiele, die den Freak nicht 
interessieren, aber für den großen Markt 
ein breites Spielespektrum aufzeigen. 
Hier hoffe ich auf eine schnelle Möglich- 
keit eines Umbausatzes für Importe. Sehr 
gute Chancen räume ich dem Dreamcast 
ein, wenn die Internet-Integration auch in 
Europa erhalten bleibt. Dieses Novum 
könnte Sega voll ausspielen! Durch diese 
Option würde man zusätzlich noch eine 
ganz andere Käuferschicht ansprechen. 


Nintendo: 

Bei BigN wird weiterhin der GameBoy 
die führende Konsole sein. Der Game- 
boy ist auf seinen Gebiet immer noch 
konkurrenzlos. Für das N64 erschei- 
nen zwar zunehmend Spiele, die auch 
für den Latzhosenhasser interessant 
sind (Zelda, F-Zero, Star Wars), aber 
wieso jetzt die Kohle in ein N64 
stecken, wenn das Dreamcast vor der 
Haustür steht? Viele Freaks werden 
sich eher ein gebrauchtes N64 zule- 
gen, als jetzt die Kohle in ein Neugerät 
zu stecken. Von den Verkaufszahlen 
her gesehen wird das N64 weiterhin 
hinter denen von Sony liegen, da 
durch die große Verbreitung Sony den 
besseren Ruf hat. BigN hat sich auch 
durch die Modultechnik einen Stolper- 
stein in den Weg gelegt. Die breite 
Masse vergleicht immer noch den 
Preis eines Produkts mit der Masse, die 
dafür erhältlich ist, ohne Rücksicht auf 
den Spielspaß. 


Sony: 

Die PlayStation ist bereits weit verbrei- 
tet und verkauft sich allein durch 
Mundpropaganda sehr gut. Die Frage 
ist nur, ob der PlayStation durch die 
leichte Kopierbarkeit der Spiele nicht 
das gleiche Schicksal wie dem C64 
oder Amiga bevorsteht? Was nützt es 
einem Entwickler, wenn von seinem 
Spiel jeder begeistert ist, doch die Ver- 
kaufszahlen nicht stimmen? Hier muß 
sich Sony was einfallen lassen ... Sony 
hat auch noch ein As im Ärmel, die 
PSX2! Geschickterweise ist bis heute 
noch kein offizielles technisches 
Detail über die neue Konsole bekannt, 
jedoch ist durch Interviews von Ent- 
wicklern die Erwartung bereits sehr 
hoch geschraubt. Und wenn man nun 
rückblickend die Vermarktung der PSX 
betrachtet, kann man sicher sein, daß 
Sony Details, wie auch das letztendli- 
che Produkt zur richtigen Zeit ausspie- 
len wird. Mit Entwicklern wie Square 
wird Sony auch in Japan weiterhin 
sehr erfolgreich sein. 


Prognose Europa: 

1. Sony wird weiterhin den Markt 
anführen und seine Herrschaft sogar 
weiter ausbauen können. 

2. Nintendo bleibt weiterhin im Schat- 
ten von Sony, vor allem bedingt durch 
die Modultechnik. 

3, Segas Dreamcast wird zu Fankonso- 
le, die durch Importe am Leben erhal- 
ten wird. 


Prognose Japan: 

1,/2. Bedingt durch die Entwickler 
wird ein sehr harter Kampf zwischen 
Sony und Sega beginnen. Sony hat 
Square, Sega trumpft mit Enix auf, 
dazu viele 3rd-Party-Entwickler die 
voraussichtlich auf beiden Systemen 
entwickeln (Capcom, Namco, Kon- 
ami...). Als Sieger wird die Firma her- 
vorgehen, die zuerst wichtige 3rd-Par- 
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ty-Entwickler exklusiv an sich bindet. 
3. Nintendo wird vor allem durch den 
Gameboy sowie darin involvierte Rie- 
senhypes (PocketMonsters) auf den 
Markt bleiben. 

Sieger wird ganz klar der Käufer sein, 
da durch den Machtkampf die Preise 
kräftig fallen dürften. Um eine "N64"- 
artige Enttäuschung zu vermeiden, 
dürfte es sich lohnen, mit dem Dream- 
cast-Kauf bis ca. ein halbes Jahr nach 
der europäischen Markteinführung zu 
warten. Wolfgang Schelle via e-mail 


Hallo VG-Team! Ich konnte mich 
dank Eurer e-mail Adresse endlich 
überwinden, mich einmal zu Eurem 
Forumthema zu äußern. Grundsätz- 
lich bin ich davon überzeugt, daß das 
N64 jetzt schon in einem Stadium ist, 
in dem es keine Chancen mehr hat. 
Betrachtet man die japanischen Rega- 
le, so ist Zelda wohl der einzige neue, 
lohnenswerte Titel (sogar bei LAOX 
stehen gerademal 15 verschiedene 
Titel). Nintendo ist und bleibt eine 
PAL-User-Konsole. Anders wiederum 
sieht es-bei Sony aus. Massenhafte, 
zum Teil qualitativ hochwertige Spiele 
zum angemessenen Preis. Ich denke, 
daß die PlayStation auf dem japani- 
schen Markt noch gut 2 Jahre eine Rol- 
le spielen wird. Ist die neue Sony-Kon- 
sole abwärtskompatibel, so wird sich 
diese Zeit sogar noch verkürzen. Auf 
dem deutschen Markt wird sie noch 
länger bestehen, da eine Menge 
Durchschnittsspieler eine PlayStation 
besitzen und sich fragen, warum sie 
sich ein neues Gerät zulegen sollten, 
wenn das alte noch Ansprechendes 
leistet. Betrachtet man das Dreamcast, 
welches meiner Meinung nach in 
Europa nicht viel Chancen hat, so 
weiß man, welches Gerät in Japan das 
Rennen macht. Das Gerät hat einen 
guten Start hinter sich (Virtua Fighter, 
Sonic Adventure) und wird auch in 
Zukunft mit vielen Toptiteln aufwar- 
ten. Doch hierbei liegt das Problem für 
Europa: Der Durchschnittsspieler kauft 
sich hier nicht das Gerät für Freak-Top- 
Games wie King of Fighters '98. Diese 
Spieler, die die Masse ausmachen, 
spielen nicht Spiele wegen des 
Namens, sondern weil die Bildchen 
auf der Packung so cool aussehen. In 
Japan kauft man sich wiederum das 
Gerät aufgrund des Titels. 

Ich persönlich werde in Zukunft keine 
Sony- oder Nintendo Artikel mehr 
kaufen. Ich habe zwar dank eines gu- 
ten Händlers weiter die Möglichkeit, 
an meine Importspiele heranzukom- 
men, dennoch kaufe ich aus Protest 
nicht mehr. Ich investiere mein Geld 
lieber in Firmen, die nicht solche Erb- 
senzählerei betreiben — nämlich Sega 
und SNK. Ich werde weiterhin meinen 
Saturn und meinen Dreamcast mit 
Spielen versorgen, denn meiner Mei- 
nung nach betreibt Sega genau die 
richtige. Politik, Sollte Segas Dream- 
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- die neuesten Games sofort lieferbar |! 
- An- und Verkauf von Gebrauchtspielen 
- Reparatur aller Spielkonsolen und Zubehör 


- Wir haben auch ältere Titel im Lager |! 
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cast PAL-Kompatibilität aufweisen, so 
werde ich mir deutsche Spiele kaufen, 
denn Sega hat mich in puncto Release- 
Schnelligkeit nie im Stich gelassen. Ich 
kann Sega zu ihrem Gerät nur beglück- 
wünschen und hoffen, daß weiterhin sol- 
che Kracher wie Sonic Adventure 
erscheinen werden (bester Soundtrack 
'98 !). Ansonsten möchte ich Euch zu 
Eurer Zeitschrift gratulieren, mit der es 
seit einem halben Jahr wieder kräftig ber- 
gauf geht (nur vielleicht mehr Importe?). 
Und noch eine Frage: Ist Maken X von 
Atlus ein Ego-Shooter oder ein Lightgun- 
Shooter? Euer treuer Leser 

Jan21Ota via e-mail 


Eine interessante Frage, ob drei Konsolen 
einer Generation nebeneinander beste- 
hen können. Als Gegenfrage kann man 
auch sagen, warum nicht? Es bestehen ja 
auch mehr als zwei Automarken auf dem 
Markt. Momentan existieren drei Next- 
Generation Konsolen auf dem Markt, 
und nüchtern betrachtet ist die Situation 
folgende: Das Nintendo 64 ist der Sony 
PSX und dem Sega Saturn technisch 
überlegen, die Sony PSX ist trotz dieser 
Tatsache Marktführer, und der Sega 
Saturn ist trotz technischer Gleichge- 
stelltheit mit der Sony PSX markttech- 
nisch dieser und dem Nintendo 64 unter- 
legen. Vom Dreamcast, das in diesem 
Jahr in Europa erscheint, kann man noch 
nichts sagen, aber untergehen wird es 
wohl nicht. Die Marktführerschaft hat 
Sony meiner Meinung nach nicht auf- 
grund einer hohen Anzahl von innovati- 
ven Spielen erreicht, sondern eher durch 
die gewaltige Werbekampagne, die dem 
ganzen Markt unbestritten sehr gut getan 
hat. Unter dem Strich bieten die drei Fir- 
men Sony, Sega und Nintendo ungefähr 
dieselbe Anzahl an innovativen und gut- 
en Spielen, nur viele Käufer lassen sich 
von der Anzahl der für eine Konsole 
erhältlichen Spiele blenden und sind 
einerseits abgeschreckt, weil für das Nin- 
tendo 64 "erst sowenig erhältlich" ist, 
und halten andererseits Sony für die 
beste Konsole, weil hierfür schon eine 
riesige Anzahl von Spielen existiert, 
wobei jeder eingefleischte Zocker, wie 
eben angesprochen, einsehen muß, daß 
sich hier wirkliche Highlights in der 
Menge nicht sehr von den Highlights der 
anderen Konsolen unterscheiden. Ich 
persönlich habe vier Konsolen daheim 
(Mega Drive, Sega Saturn, Sony PSX und 


Nintendo 64), und bei mir können alle 
vier nebeneinander bestehen. Letztend- 
lich ist es doch egal, auf welchem 
System man z.B. Micro Machines spielt, 
es kommt auf das innovative Spielprinzip 
an. Und wenn sich die Hersteller wieder 
darauf besinnen, auf Innovationen mehr 
Wert zu legen, anstatt auf stupide Nach- 
folger, kann das dem Markt nur gut tun. 
Und wenn sich jeder daran hält, und fri- 
sche Ideen einfließen läßt, können auch 
mehrere Konsolen einer Generation 
nebeneinander existieren. Der alte Streit, 
daß die eine Konsole besser sei als die 
andere, ist völlig irrelevant, denn wenn 
ich voller Begeisterung stundenlang vor 
einem Spiel sitze, denke ich nicht an die 
Konsole, deren Namen oder deren Bit- 
zahl, sondern bin allein von der Spiel- 
idee begeistert. Mit freundlichem Gruß, 
Christoph Wiethaus, München 


Zuerst einmal möchte ich Euer Magazin 
loben, daß ich nun schon seit Anfang "93 
lese, weil es einfach das beste auf dem 
Markt ist. Ihr habt von Anfang an eine 
klare Linie verfolgt, sei es in Euren Spie- 
letests, in Eurer Aktualität oder in Eurem 
Layout. Nun zum Forumthema: Ich glau- 
be nicht, daß drei Konsolen nebeneinan- 
der bestehen werden. Sie könnten es 
wahrscheinlich schon, aber sie werden 
es nicht. Das Dreamcast ist zwar wieder 
als erstes auf dem Markt, doch seien wir 
doch mal ehrlich, eingeschlagen wie 
eine Bombe hat es nicht. Da kündigen 
sie exzellente Spiele an, wie z.B. Sega 
Rally 2, und verschieben dann deren 
Release. Godzilla ist auch ein Riesen- 
schrott. Ich meine, wie kann man zu 
einem Systemstart so ein mieses Spiel auf 
den Markt werfen, wo doch gerade bei 
der geringen Anzahl erhältlicher Games 
jedes doppelt und dreifach begutachtet 
wird? Sega hätte jetzt mit dem Dreamcast 
das aufholen müssen, was sie mit dem 
Saturn verloren haben: einen Riesenhau- 
fen Fans. Das Dreamcast hat technisch 
einiges drauf, doch das werden die PSX 2 
und das neue Nintendo auch haben. Vie- 
le der Spieler werden auf den Release 
der neuen Systeme von Sony und Big N 
warten, da sie hier schon exzellente Pro- 
dukte bekommen haben und auch in 
Zukunft bekommen werden. Sony und 
Nintendo werden auch in Zukunft den 
Markt beherschen, wobei Big N noch 
vermehrt Spielehersteller an Land ziehen 
sollte, sprich, die Systemhardware pro- 
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grammierfreudiger auslegen. Nintendo 
hat jetzt schon viel Land gegenüber Sony 
verloren, da für die PSX einfach alles und 
jeder programmiert und daher viel mehr 
Spiele auf dem Markt sind. Sony kann 
sich dies natürlich erlauben, da sie Tief- 
schläge locker mit ihrem immensen Fir- 
menkapital wegstecken können. Nur so 
konnte Sony sich überhaupt in den Markt 
"hineinkaufen", da sie einen ständigen 
Geldfluß aus dem Video-, Hifi- und 
Audiomarkt bekommen. Sony wird in 
meinen Augen das Ruder wieder in die 
Hand nehmen, wobei sich Nintendo 
gegenüber Sega aufgrund der cleveren 
Marktstrategie durchsetzen und gleich- 
zeitig versuchen wird, Sony Paroli zu 
bieten. Nur dazu wird in Zukunft ihre 
"More Quality than Quantity"-Politik ein- 
fach zu wenig sein, wenngleich sie in 
meinen Augen bis jetzt auch nicht 
schlecht funktioniert hat. Ich kann für 
Sega eigentlich nur hoffen, daß sie sich 
endlich einmal populäre Programier- 
teams mit populären Spielreihen auf ihr 
System holen, denn ein Spruch traf 
schon immer zu: Software sells Hard- 
ware. Einen Versuch mit Resident Evil: 
Code Veronica haben sie ja schon in die- 
se Richtung gemacht. Alles Gute und 
macht weiter so! 

Michael Nagel, Konstanz 


Hallo liebe VG-Redaktion! Also, zum 
aktuellen Forum möchte ich gerne fol- 
gendes schreiben: Ich denke, Sega wird 
es trotz der sicherlich sehr guten Hard- 
ware des Dreamcast in Deutschland (und 
Europa) äußerst schwer haben - zum 
einen weil es Sega mit dem Saturn hier- 
zulande leider nicht geschafft hat, seinen 
guten Namen aus den erfolgreichen 
8/16-Bit-Zeiten ins 32-Bit-Zeitalter hinü- 
berzuretten, zum anderen, weil - und das 
ist, denke ich, noch viel wichtiger - Ende 
1999 oder spätestens Anfang 2000 die 
PSX2 (oder PSX2000 oder wie auch 
immer sie heißen soll) erscheinen wird. 
Und ich denke einfach, daß Sony mit 
dem sehr guten Image der ersten PSX 
bzw. mit Ihrer aggressiven Marketingpo- 
litik und den ausgezeichnetenThirdParty- 
Teams Sega klar ausstechen wird. Auch 
technisch dürfte die PSX2 dem Dream- 
cast überlegen sein. Vor allem wird aber 
ganz klar der Erfolg der PlayStation die 
Kunden, die sich sowieso nur alle paar 
Jahre (und das sind nunmal die Kunden, 
die wirklich den Umsatz machen) eine 
neue Konsole kaufen, größtenteils für die 
PlayStation 2 entscheiden. Der einzige 
Pluspunkt für Sega könnte meiner Mei- 
nung nach nur sein, wenn sich Sony auf- 
grund des nicht abflauenden Erfolges der 
PS erst sehr spät für einen Deutschland- 
bzw. Europastart der PSX2 entscheidet; 
das könnte dann auch für oben ange- 
sprochene 'Light-User' zu lange dauern. 
Nintendo hingegen wird, so denke ich, 
trotz des schlecht laufenden N64 in 
Japan und Europa mindestens noch 2 
Jahre auf diese Konsole setzen, bevor 
vielleicht 2001-2002 eine neue erschei- 


nen wird; auch wenn schon Gerüchte im 
Netz über ein neues Nintendo Gerät kur- 
sieren; noch gibt's nicht einmal irgend- 
welche Daten dazu. Und gerade dieses 
Jahr wird Nintendo bestimmt noch viele 
Titel herausbringen, die, vor allem mit 
der Unterstützung des Hi-Res-Modes, für 
Furore sorgen werden. Ob sich deswe- 
gen allerdings noch viele Leute ein N64 
kaufen werden (so wie man das in Japan 
wegen Zelda hoffte; war ja aber wohl 
nicht ganz so...) glaube ich weniger; 
obwohl natürlich ein Spiel wie Donkey 
Kong World (wenn es wirklich kommt 
und auch gut wird — was man bei RARE 
ja eigentlich erwarten kann) auch dem 
Grundgerät gerade in Europa vielleicht 
doch nochmals neuen Push geben könn- 
te. Besonders wichtig für die Zukunft der 
jeweiligen Konsolen ist meiner Meinung 
nach auch die Preisgestaltung vor allem 
der neuen Geräte. Wenn Sega den glei- 
chen Fehler wie beim Saturn macht und 
das Grundgerät zu teuer anbietet (500 
DM wäre schon zu viel), verringern sich 
die Marktchancen bestimmt erheblich. 
Denn auch wenn die Hardware besser ist 
als PSX1 oder N64, werden es viele nicht 
einsehen, dafür das Doppelte zu bezah- 
len. Sinnvoll wäre hierbei zum Beispiel 
eine Aktion, wo in den ersten vier 
Wochen nach dem Start die Konsole zu 
einem extrem günstigen Preis angeboten 
wird (dieser müßte idealerweise noch 
unter dem der Konkurrenten liegen). Und 
das sage ich hier jetzt nicht nur, um sel- 
ber günstig an ein Dreamcast zu kom- 
men (ich werde dafür auch 500 DM 
bezahlen); aber ich denke, gerade für 
einen Massenmarkt wäre das eine sehr 
gute Grundlage zum Start einer Konsole. 
In diesem Sinne, 

Bodo Elsel via e-mail 


Wie wird die nächste 
Runde im erbitterte 
geführten Dreikampf 
Sony/Nintendo/Sega 
letztendlich ausge- 
hen? Ob sich wirklich 
drei gleichberechtigte 
Konkurrenten im 
Markt etablieren kön- 
nen, kann selbst der 
beste Hellseher zu 
diesem Zeitpunkt 
nicht prognostizieren. 
Auf jeden Fall sollte man dem Heraus- 
forderer, Segas Dreamcast, eine faire 
Chance geben und das Gerät nicht mit 
den fadenscheinigen Argumenten 
abkanzeln, die letzten Konsolen des 
Arcade-Spezialisten wären auch keine 
Erfolge gewesen. Was zählt, ist Top-Soft- 
ware und da ist Sega mit den beiden 
bereits erhältlichen sowie vielen noch 
ausstehenden In-House-Arcade-Konver- 
tierungen und anderen heißen Games 
(Shenmue und Bio Hazard: Code Vero- 
nica, von dem sich hartnäckig Gerüchte 
halten, es wäre schon fertig, bei Capcom 
würde man jedoch mit dem Release 
noch warten, bis sich mehr DC-Einhei- 


ten verkaufen) auf dem besten Weg. Ob 
sich der von den Euro-"Flops" 32X und 
Saturn verprellte Handel von diesen 
Argumenten auch begeistern läßt, wird 
sich dagegen zeigen müssen. Auf jeden 
Fall haben Sony und Nintendo wieder 
einmal den Vorteil, die DC-Hardware 
genau inspizieren und für ihre geplanten 
Maschinen verbessern zu können. Zu 
den Fragen von Vlad und Jan: Wir glau- 
ben, daß wir mit unseren Import-Dau- 
men in fünf Abstufungen (super, gut, 
geht so, na ja, hilfe) eigentlich ganz gut 
fahren. Über Maken X erkundigst Du 
Dich in unserem Preview in dieser Aus- 
gabe. Ach ja, zu Torstens Nintendo-Mei- 
nung: Big N hat sehr wohl schon einen 
dicken Flop gehabt - wer erinnert sich 
noch an den Rohrkrepierer Virtual Boy? 


VG erst ab 18? 


Moin Ralph, ich wollte Euch schon seit 
längerem einen Leserbrief schreiben, 
hatte aber bisher noch keinen so rechten 
Anlaß dafür. Daß Ihr die Nr.1 wart und 
seid, brauche ich Euch nicht zu sagen. 
Doch als ich eben Eure neue Ausgabe 
käuflich erwerben wollte, mußte ich 
doch ziemlich lachen. Das heißt, zuerst 
fiel mir die Kinnlade auf den Verkaufstre- 
sen. Die Verkäuferin wollte doch glatt 
meinen Personalausweis sehen, da auf 
dem Cover “Erotik-Shoot'em-Up Steam 
Heart’s“ geschrieben steht. Sie sagte, sie 












könne das Heft 
nicht an Minder- 
jährige 'verkau- 
fen, da es ein 
Erotik-Magazin 
wäre. Mal davon 
abgesehn, daß 
die Verkäuferin 
keine Ahnung 
hat, was ein Shoot‘em Up ist, konnte ich 
sie nicht davon überzeugen, daß Euer 
Magazin eine Videospiele-Zeitschrift ist, 
die jeder Altersgruppe zugänglich ist. Erst 
nach Vorlage meines Personalausweises 
konnte ich die sehr "verantwortungsbe- 
wußte" Verkäuferin dazu bringen, mir 
das Heft zu verkaufen. Meine Güte, Ero- 
tik ist nicht gleich Pornographie, und was 
in dem Artikel an Bildern gezeigt wird, 
wird selbst von der Werbung überboten! 
Vielleicht solltet Ihr für den nächsten 
“heißen Artikel” nicht auf Eurem Cover 
werben. 
In diesem Sinne, 
Daniel Steinhaus via e-mail 


mAlIlL-DO-MANIA 


Uups, also das ist doch nicht Dein Ernst, 
oder? Beim Lesen Deiner Mail herrschte 
wirklich ungläubiges Staunen in der 
Redaktion — diesen Effekt wollten wir 
mit dem unserer Meinung nach neugie- 
rig machenden Titel-Teaser zu Steam 
Heart's nun beileibe nicht erreichen! 
VG erst ab 18 - Extreme ROFL! Sollte im 
Zuge immer freizügiger werdender Wer- 
bung und TV-Machwerke immer noch 
eine derartige Rückständigkeit hinter 
dem Zeitschriftentresen herrschen, wer- 
den wir uns solche Titelthemen in 
Zukunft genauer überlegen, 


Expansion Pak 
Hitzeproblem 


Hallo zusammen, habe gerade die 
Februar-Ausgabe der VIDEO GAMES in 
der Hand und lese auf Seite 6 etwas von 
Turok 2-Problemen. Diese Probleme 
habe ich auch, da ich seit zwei Tagen die 
englische PAL-Version von Turok 2 und 
ein Power RAM (4MB RAM Expansion- 
Pak der Fa. Datel U.K.) benutze. 
Das N64 hängt sich sporadisch auf. Mal 
läuft es nur zwei Minuten, mal läuft es 
eine Stunde ohne 
Probleme. Meiner 
Meinung nach 
liegt es nicht an 






Turok 2, sondern am Expansion Pak, das 
wirklich ziemlich heiß wird. Außerdem 
hängt sich das Nintendo 64 nicht nur bei 
Turok 2, sondern auch bei anderen Spie- 
len (z.B. Zelda 64) auf. Ich hoffe, daß ich 
mit dem Weglassen der Abdeckklappe 
des Expansion Paks die Hitzeprobleme in 
den Griff bekomme. Ansonsten müßte 
man wohl das Original Nintendo Expan- 
sion Pak einmal ausprobieren. 

Frank Joswig via e-mail 


Um der Sache auf den Grund zu gehen, 
habe ich mich ein ganzes Wochenende 
hingesetzt und Turok 2 gespielt, bis das 
N64 samt Expansion Pak geglüht hat 
und siehe da: Nichts ist passiert, keine 
Abstürze, keine sonstigen Probleme. 
Nun bestand das Test-Ensemble aus 
einen NTSC-N64, einem US-T2 und 
einem offiziellen US-Expansion-Pak. 
Dirk hat dagegen berichtet, sein US- 
Turok würde mit einem PAL-N64 Pro- 
bleme bereiten. Offensichtlich herrscht 
hier eine gewisse Inkompatibilität zwi- 
schen Spielen, Expansion Paks und Kon- 
solen verschiedener Herkunftsländer 
vor — das kennt man ja von Nintendo. 
Daß sich Dein N64 aber auch bei Zelda 
aufhängt, ist mir unverständlich — dieses 
Game unterstützt das Pak ja überhaupt 
nicht. Vielleicht liegt Dein Absturz-Pro- 
blem ganz woanders? Ich würde die 
Nintendo-Hotline - eine der besten 
überhaupt — kontaktieren. 
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WEB-SITE 
DES 
MONATS 


Die Freak-Site http.// 
media.seganet.com 
bietet neben topaktu- 
ellen Dreamcast-Infos 
auch allerlei andere 
Schmankerl: Ihr könnt 
Euch wirklich coole 
MP3-Soundtrack-Files 
zu allen möglichen 
Games von King of 
Fighters über Gates of 
Thunder, Thunder- 
force Vbis hin zu Final 
Fantasy und Y’s down- 
loaden, die man selbst 
bei gutsortierten 
Internet-Soundtrack- 
Händlern nur noch 
schwer bekommt,, 


FORUM- 
THEMA 


Wie auf der Nürnber- 


ger Spielwarenmesse 


am opulenten Sega- 
Stand zu erfahren war, 
wird das Dreamcast 
zum Deutschlandstart 
am 9. September ana- 
log zum Japan-Bundle 
(und im Gegensatz zum 
Hong-Kong-Gerät) mit 
einem Modem zwecks 
Internet-Connection 
ausgestattet sein. Wir 
wollen jetzt von Euch 
wissen, ob Ihr über- 
haupt im Sinn habt, 
dieses Feature zu nüt- 
zen? Macht es mehr 
Spaß, z.B. mit Leuten 
aus USA und Japan 
Sega Rally 2zu 
zocken, oder ist Euch 
das viel zu aufwendig 
und widerspricht dem 
Plug'n'Play-Charakter 
einer Videospiel-Kon- 
sole? Sollte es ledig- 
lich als Zubehör ange- 


‚boten und dafür der 
‚Grundpreis desDC 


gesenkt werden? 


‚Schreibt uns Eure Mei- 


nung! 
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WERTUNMNGSSYPSTEM 





Es ist nicht 
einfach, ein 
Spiel möglichst 
präzise, 
objektiv und 
gleichzeitig 
sachlich zu 
bewerten. 
Unsere Test- 
kriterien sind 
aber erprobte 
Werkzeuge. 
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SUPER 
“Super” b 
daß es ein unver- 
zeihbarer Fehler 
wäre, dieses Spiel 


Ganz oben findet Ihr die Beschreibung 
des Spieletyps 

sowie technische Daten. 

Danach folgt die Einteilung in 
Schwierigkeitsgrade: 1-3 ist leicht 
spielbar, 4-6 mittelschwer, 

7-9 sehr schwer. 

Unsere Altersempfehlung. 

Die Wertung setzt sich aus vier 
Kategorien zusammen, die jeweils 
von 0% (ganz mies) 

bis 100% (einfach nicht zu steigern) 
variieren. Die Spielspaßwertung ist aber 
von den Einzelwertungen unabhängig 
und kein Durchschnittswert aus ihnen. 


Spielspaßwertungen von 80% oder mehr 

belohnen wir mit dem Video-Games- 

Classic-Prädikat. Für den Hersteller ein 

dickes Lob und für Euch Leser eine Kauf- 
} empfehlung. Achtet daher 

beim Einkauf auf 


Spiele mit 
unserem 


“Gütesiegel”. 


Auf vielfachen Wunsch unserer Leser 
hin haben wir uns entschlossen, die lan- 
ge vernachlässigte “Import-Ecke” wieder 
aufleben zu lassen. Hierbei handelt es 
sich um Spiele, die nicht oder nur mit 
Verspätung und eventuell in abgeänder- 
ten Versionen hier erscheinen werden. 
Der dazugehörige Info-Kasten ähnelt 
dem unserer Previews sehr. Die Angabe 
Sprachkenntnisse besagt, wie sattelfest 
Ihr in der jeweiligen Sprache sein müßt, 
um das Spiel zu bedienen. Eine Landes- 
flagge bedeutet “ohne Kenntnisse spiel- 
bar”, bei zwei Flaggen heißt es “Schul- 
wissen oder zumindest viel ausprobie- 
ren” und drei Fähnchen sind schließlich 
das Aus für alle, die mit der angegeben 
Sprache nicht absolut vertraut sind. 
Daneben findet Ihr noch ein Bild der 
Verpackung, damit Ihr das Produkt auch 
wiedererkennt, und unseren Rating- 
Daumen. Dieser bezeichnet in fünf Stu- 
fen unsere Einschätzung des Spiels: 
Genial - Sehr Gut - Durchschnittlich - 
Schlecht - Bodenlos. Dies ist jdoch kei- 
ne Wertung - bis zur endgültigen deut- 
schen Version ändert sich erfahrungs- 
gemäß noch eine ganze Menge. 





Yus Blaingecruchie 


Wir legen bei der objektiven Bewertung von 
Spielen großen Wert auf Teamarbeit. Nur die- 
se bringt bei der monatlichen Wertungskon- 
ferenz Ergebnisse. Da nicht immer alle Crew- 
Mitglieder einer Meinung sind, unterscheiden 
wir zwischen einem persönlichen Fazit des 


' Autors und der Redaktionswertung. Für die 


persönliche Meinung steht der Redakteur mit 
seinem Konterfei. Jeder Test gliedert sich in 
zwei Teile: Zunächst die Beschreibung des 
Spielablaufs und der Besonderheiten. Es folgt 
der Meinungskasten des Autors, überschrie- 
ben mit seinem persönlichen Fazit. Im ansch- 
ließenden Wertungskasten tauchen techni- 
sche Infos sowie exakte Prozentwertungen 
auf. Als Wertungskriterien haben wir "Gra- 
fik”, “Musik”, “Soundeffekte” und "Spiel- 
spaß” gewählt - je höher die Wertung, desto 
‚besser gefällt uns der Titel. Bei Grafik, Musik 
und Soundeffekten bewerten wir auf der 


" Basis der verwendeten Hardware Quantität, 


Abwechslung, Originalität und technische 
Ausführung. Die wichtigste und entscheiden- 
de Wertung ist aber der Spielspaß. Diese 
Gesamtwertung ‚gibt ‚Aufschluß darüber, ob 
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bedeutet 


nicht zu kaufen. 


SUPER 










GUT 

Ein *Gut” ist eine 
Kaufempfehlung, 
die nicht nur für 
Fans des Genres 

gelten muß. 





GEHT SO 
Genrefans sollten 
bei “Geht So” pro- 
bezocken, alle an- 
deren nachdenken. 
Durchschnitt. 


GEHT SO 





NA JA 

Nur für Sammler 
oder Spieler, die 
sonst schon alles 
haben. Ansonsten 
gilt: Vorsicht 

NA JA 





HILFE 
Schlechter geht es 
nicht. Schade um 
das rausgeworfene 
Geld. Bloß die Fin- 
ger weglassen. 


HILFE 
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das Spiel langfristig motiviert, wave, 
Abwechslung geboten wird, wie flüssig es 
überhaupt spielbar ist- mit einem Wort: ob es 
Spaß macht. Die Spielspaßwertung ist unab- 
hängig von allen anderen Wertungen und 
berücksichtigt auch nicht die Hardware, Be- 
sonders herausragende Spiele werden mit 
dem VIDEOGAMES-Classic ausgezeichnet, 
den Ihr ab 80% Spielspaß findet. Die Spiel- | | 
spaßwertung 50% bezeichnet entsprechend 
einen durchschnittlichen Titel. | 
Der Verlag und seine Mitarbeiter lehnen ' 
gewaltverherrlichende Spiele ab. Eine Zeit- 
lang haben wir deshalb für besonders brutale | 
Spiele keine Spielspaßwertung vergeben. In | 
Zukunft werten wir aber wieder alles, da die ' 
Altersempfehlung deutlich genug ist. 
Indizierte Spiele werden von uns aufgrund 
der Rechtslage nicht vorgestellt oder bewer- 
tet. Durch aktuelle Gesetzesänderungen wer- 
den Spiele in Zukunft automatisch system- 
übergreifend indiziert. Das bedeutet, wenn 
von einem Spiel z.B. die PC-Version indiziert 
wird, gilt dies gleichzeitig auch für alle Kon- 
solenumsetzungen. 


Media Control Top IO 


a) 'he Legend of Zei 

2 (neu) Star Wars: Rogue Sa 
23a Turok 2 (dt.Version) 

4 (4 Banjo-Kazooie 

BG (3 F1 World Grand Pr, 

B (5) Super Mario Kart 
rm Mission Impossible 


8 (8 1080° Snowboarding 
B(| 6) V-Rallv 
10 (10) F-Zero X 
18 _ Blazing Dragons 
ei) Panzer Dragoon Saga 
3 (WE) Sega Rally 
“% (neu) Starfighter 3000 
3 (neu) Streetfighter Alpha 
® (neu) Nascar 98 
T (WE) Tunnel B} 
8 (6) The House of the Dead 


B (neu) Frank Thomas „Big Hurt“ Ba: 


(W.E.) Primal Rage 

(neu) Metal Gear Solid _ 
(1) Tomb Raider Ill 

(2) FIFA Soccer ’99 

(4) Tomb Raider - Platinum 
(3) Crash Bandicoot 3. 


(WE) Hercules - Platinum 


BoJomrun.ö 


10 (8) Tekken 3 


Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche Abfrage der Verkaufshits von 380 
ausgewählten Spiele-Händlern, Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Platzierung. 


Die zehn besten TEST 


Civilization 2 y 
Ridge Racer Type 4 
FIFA '99 

R-Type Delta 

Swing 

Castelvania 64 
Guardians Crusade 
Kensei Sacred Fist 
MarioPaty 
Tiger Woods 


L 
BE 
3 
[7 
5 
=) 
7 
=] 
8 

ID 


Die Redaktions-Top-Ten ergeben sich aus der Spielspaß-Wertung. Sollten mehrere Spiele gleich 
gewertet werden, entscheidet die Wertungskonferenz über die Reihenfolge. 


VG-IESER Top u 


Metal Gear Solid 

The Legend of Zelda - Ocarina of Time 
Turok 2 Fi: 
Tomb Raider Ill 

Tekken 3 = 
Resident Evil 





Fi World GP 






ee 


Gran Turismo 





Bitte schickt uns Eure persönlichen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: WEKA Consumer Medien, 
Redaktion VIDEO GAMES, Stichwort “Hits”, Gruber Straße 46a, 85586 Poing, Fax: 08121 - 95 12 98 


eball 


(neu) Mickey’s Wild Adventure - Platinum 
(5) Toca Touring Car Championshij 


(WE) Resident Evil- Platinum 


Fe 














MediEvil re 








FIFA '99 NEE ER 


Nintendo 


Nintendo 


Nintendo 


Nintendo 
Nintendo 
Sega 
Telstar 
EA 


Sega 








Time Warner 


Hs: BT 


ze Zr TZ 7 
ee BET: ni | \onam 





Pati 


fir: 


KETE 






Sony 


PlayStation 88% 
Playa 87% 
Nintendo 64 84% 
esta 51% 


PlayStation 80% 





PlayStation 
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CHARTS 


Hits der REDAKTION 


spielt zur Zeit Final Fantasy sy VPS 


weil die Grafik bei keinem PlayStation-Spiel bisher besser 
war und man dank Internet dennoch allerhand checkt. 


hört zur Zeit Pan sonic, A 
weil hier die altehrwürdigen Vakio-Tugenden wieder aufleben. 


Film-Favorit Das Fest 
Dogma hin, Dogma her, der Streifen taugt einfach was ... 


n RR 
spielt zur Zeit Last Blade 2, Neo Geo 
damit endlich wieder Leben in die angstaubte Kiste Kom, 


hört zur Zeit Sönkes MP3 - Megamix 
weil auch seltene Game-Soundtracks dabei sind. 


Film-Favorit Happy Gilmore 
weil Mega-Streß in der Redaktion, keine Zeit für Kino - lief 
auf RTL und diente wunderbar der Entspannung. 


j Se 
Civilisation I, P 
weil ich süchtig bin - und dazu stehe, 


spielt zur Zeit 


hört zur Zeit Mecano 
weil Luna gegen das Original nur ein müder Abklatsch ist. 


Film-Favorit Bandits 
weil es das beste Road-Movie seit Thelma und Louise ist. 


Bi 
spielt zur Zeit Turok 2, Netusl. 


weil in diesem Ego-Shooter alles paßt. 


hört zur Zeit Tito & Tarantula, Hungry cries Mary 


weil man dazu fantastisch abschalten kann, 


Alien Resurrection 
weil der Film nach wie vor einsame Spitze ist. 


Film-Favorit 


spielt zur Zeit Werzane. z10,Ps 
weil das C&C-Feeling in die dritten Dimension portiert 
wurde. 
hört zur Zeit Paul van Dyke, Fallen Angels 


weil es auf mich wie musikalisches Aspirin wirkt. 


Film-Favorit Strange Days 
weil er vielleicht in neun Monaten Wirklichkeit ist. 
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Bari 
k NTSC - PAL 


Ridge Racer Type 4 


Collector's Edition (Spiel 


7 


plus JogCon + T-Shirt). 






Auch die PAL-Version von 
RRTA enthält eine Bonus 
Disc, allerdings mit etwas 
geringerem Umfang im 
Vergleich zur Japan-Ver- 
sion: Ihr findet ebenfalls 
den jetzt auf 50 fps aufge- 


bohrten Time-Trial-Mode 
des Ur-Ridge Racers plus 
zwei Demos zu Libero 


Grande und Ace (Air) 
Combat 3. Nicht mehr mit 
‚von der Partie sind spiel- 
‚bare Demos zu Tekken 3, 
‚Klonoa sowie der Namco 
‚Catalogue "98, 

s 
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IN: knapp vier Mona- 
te nach dem magi- 
schen Ridge-Racer-Release- 
Datum in Japan (alle vier Tei- 
le wurden exakt am 3. 
Dezember veröffentlicht) 
steht Sony bereits mit der 
PAL-Version des Rennspiel- 
Hammers auf der Matte - das 
kann sich doch schon mal sehen 
lassen. In puncto Quantität wollte man 
bei Namco nicht hinter dem großen Riva- 
len Gran Turismo zurückstehen: Mehr als 
300 Boliden in den farbenprächtigsten 
und exotischsten Designs stehen Euch zur 
Verfügung - natürlich nicht von Anfang 
an! Da Ihr mit vier Rennställen aus vier 
Motoren-Sponsoren (Lizard, Terrazi, 
Assoluto und Age) wählen könnt, die 
Euch im Laufe des acht Rennen umfas- 
senden Grand Prix nach und nach jeweils 
vier Boliden zur Verfügung stellen, habt 
Ihr aber auch so schon die beachtliche 
Auswahl aus 64 heißen Schlitten, der Rest 
sind Bonus-Autos. 


Classic Teams 


Die wichtigste Entscheidung gilt es aber, 
zu Beginn zu treffen. Die Teams (R.T. 
Solvalou, Micro Mouse Mappy, Pac 
Racing Club und Dig Racing Team — na- 


KU 177 
E Ss 2 Y 





Der Phantomile-Kurs ist extrem kurz: Da 
bleibt in drei Runden nicht viel Zeit! 
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M 


menstechnisch alle ab- 
geleitet von alten Nam- 
co-Helden und Arcade- 
Klassikern) unterschei- 
den sich in den Tuning- 
Klassen Easy bis Expert, 
deren feine Differenzen 
Ihr alsbald auf dem 
Asphalt bemerken wer- 
det. Weist z.B. ein vom 
MMM-Team (Easy) auf- 
gemotzter Karren noch 
extrem gutmütige Handling- 

Eigenschaften auf, kann es sein, daß Ihr 
mit einem ähnlichen Wagen vom selben 
Ausrüster mit dem PRC-Team (Normal) 
im Rücken bei einer ehemals noch mit 
Bleifuß nehmbaren Kurve jetzt schon 
leicht anbremsen müßt. Got the idea? 
Die zweite wichtige Wahl betrifft die 
Charakteristik der vier verschiedenen 
Hersteller: Drift oder Grip. Mit Drift- 








Viele der acht Kurse haben ganz AR-like 
gemeinsame Teilstrecken. 
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Putzige Details wie Hubschrauber und 
Propeller-Maschinen verleihen dem Gou- 
raud-geshadeten Ambiente noch mehr Flair. 


Diese Brücke ist eine Hommage an das 
erste Ridge Racer, das als Bonus beiliegt. 


Ihr bekommt von Eurem Rennstall einen 
neuen Italo-Racer: Hi-Speed ca. 320 Sachen. 


Boliden (Assoluto, Age) slidet Ihr wun- 
derschön auch um die engsten Kurven, 
während Ihr selbige mit Grip-Rennern 
(Terrazi, Lizard) gnadenlos zusammen- 
bremsen müßt. Mehr Spaß machen aber 
auf jeden Fall die Drift-Techniken. Über 
den Qualifikationsmodus des R(eal)- 
R(acing)-R(oots)-"99-Grand-Prix zu phi- 
losophieren, ist eigentlich müßig, denn 
aufgrund des extrem niedrig angesetzten 
Schwierigkeitsgrades sollte ein glorrei- 
cher Sieg selbst für Anfänger nicht wirk- 
lich ein ernsthaftes Problem darstellen. 


Easy Rider 


Nur der Vollständigkeit halber: Ihr müßt 
insgesamt acht Rennen bestreiten, wo- 
bei bei den ersten beiden ein dritter 
Platz genügt und bei Nummer drei und 
vier ein zweiter Platz vonnöten ist, um 
weiterzukommen. In den letzten vier 
Stück müßt Ihr dann schon jeweils ganz 
oben auf dem Siegertreppchen stehen. 
Außerdem habt Ihr für jedes Rennen (!) 


Bei den Replays läßt sich via Dreieck ein 
Motion-Blur-Effekt ein- und ausschalten. 





Neue Renner gibt es nach dem zweiten, 
vierten und siebten Rennen. 


vier Versuche, sollte es doch einmal 
nicht geklappt haben - eine echte Unter- 
forderung für echte Veteranen der 
Ridge-Racer-Serie: In Rage 
Racer hatte man zum 
Vergleich gerade 
mal drei Versuche, 
sich in allen vier 
Kursen auf dem 
Treppchen zu 
plazieren. Der 
Reiz an Ridge 
Racer Type 4 
liegt auch weni- 
ger an den knall- 
harten Positions- 
kämpfen (die natürlich 
vorhanden sind — Ihr wißt 
jedoch von vornherein, daß Ihr eigent- 
lich nichts zu befürchten habt), sondern 
einfach am Feeling, mit einem Top- 

























Meine Meinung: Ridge Racer 
Type 4 bietet eindeutig die 

beste Rennspiel-Grafik auf 

der PlayStation, da kann auch 

Gran Turismo nicht mithalten 

- vor allem die Nacht- 

Strecken sind ein absoluter 

Traum: Technisch perfekt und 
wunderschön anzusehen. Zusammen 
mit der beeindruckenden Soundkulisse 
und dem einfühlsamen und leicht zu 
erlernenden Handling der Boliden ver- 
schmilzt diese Sensations-Optik zu 
einem Arcade-Racing-Erlebnis der Son- 
derklasse. Der einzige Haken daran ist, 
daß das Spiel viel zu leicht ist! Ihr werdet 
den Grand Prix ohne mit der Wimper zu 
zucken gewinnen, wo man (ich) bei z.B. 
Rage Racer noch ca. 30 Stunden verbis- 
sen einzelne Rennen wieder und wieder 
gefahren ist, um genug Preisgeld für den 
‚ultimativen Super-Flitzer zu sammeln, 















Wir donnern mit dem Pac-Man-Boliden mit 
Hai-Flügel in die nächste Kurve. 
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AR Type 4 ist im Grand-Prix-Mode sehr 
einfach - erst im Extra-Trial wird's härter. 


Design-Sportwagen (Bravo, Namco!) 
herrliche Pisten entlang zu rasen, 

während im Bord-CD-Player ein 
Soundtrack der absoluten 
Spitzenklasse läuft. Ihr 
könnt vor jedem 
Start aus 14 Tunes 
aus den Berei- 
chen Jazz, Tran- 
ce, House, 
Dance und Ga- 
rage wählen, 
einige davon 
von Dancefloor- 
Queen Kimara 
Lovelace extra in 
New York eingespielt. 
Alle Strecken sind übrigens 
komplett Gouraud-geshadet, kommen 
ohne die kleinsten Polygon-Blitzer und 
Pop-Up-Effekte aus, wobei vor allem bei 





der für das Bestehen im letz- 
ten Rennen notwendig ist. 
O.K., Ihr könnt den GP 

immerhin mit 16 Team/Spon- 

sor-Kombinationen angehen, 

könnt noch ca. 250 zusätzli- 

che Bonus-Sportwagen her- 
ausfahren (viele davon sehen 
allerdings gleich aus) und habt noch den 
Extra Trial, trotzdem ist die Langzeitmoti- 
vation eines Gran Turismo weitaus höher. 
Ich habe es auf jeden Fall aufgrund der 
einzigartigen Gesamtkomposition 
(ästhetische Menüs, Übergänge etc.) 
und dem reinen Spaß am Fahren immer 
wieder eingelegt. Eigentlich Kann man 
die beiden aber sowieso nicht verglei- 
chen: Hier stehen Realismus pur (GT) 
gegen reinrassiges Arcade-Gameplay 
(RRTA). Fazit: Echte Racer-Fans müssen 
beide haben, Wir sind auf jeden Falll 
schon gespannt aufRR 5 (PS2?). 
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Beim knapp zweiminütigen Opening Movie 
(sechs Monate Arbeitszeit) haben sich die 
esigner mal wieder selbst über- 
troffen. Es wird die Geschichte 
einer Lady erzählt, die sich beim 





Spaziergang zufällig auf die 
Ridge-Racer-Rennstrecke ver 
irrt, sich obendrein noch den 
Absatz ihres Stöckelschuhs 
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den Nacht-Kursen zugunsten von z.B. 
malerischen Übergängen von türkisen 
Lichtkegeln zu flackernden Tunnelbe- 
leuchtungen auf den Einsatz allzu plum- 
pen Lightsourcings (diese Standard-Blau- 
Grün-Rot-Gelb-Effekte wie in so vielen 
PS-Games) verzichtet wurde. Nachdem 
Ihr über die Ziellinie gebrettert seid, hält 
Euer Rennstallbesitzer schon die neue- 
sten News sowie Lob und Tadel für Euch 
bereit. Außerdem könnt Ihr Euch (nach 
dem jeweils zweiten, vierten und sieb- 
ten Rennen) über eine neue und/oder 
aufgemotzte Flunder freuen. Die 
schnellsten und extrem tiefergelegten 
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Endlich versteht man auch, was Euer 
Rennstall-Besitzer so alles quasselt. 


Geschosse, die speziell für das Finale 
auf dem Hi-Speed-Kurs "Shooting 
Hoops" in L.A. präpariert wurden, schaf- 
fen dabei locker 310 bis 320 Sachen. 
Habt Ihr den RRR'99-Pokal eingesackt, 
darf in einem Extra-Trial gegen einen 
sehr starken Fahrer um neue Bonus- 
Vehikel gefahren werden. Alternativ 
könnt Ihr natürlich auch Eurer Garage 
einen Besuch abstatten und aus einer 
Menge Lackierungen und Logos wählen 
oder letzteres sogar selbst in einem Edit- 
Menü kreieren, Daß auch ein Time-Trial- 
Mode zur Bestzeitenjagd mit von der 
Partie ist, versteht sich von selbst. rk 


99 





bricht und deshalb Anhalter spielt, Natürlich 
ist einer der Fahrer so cool {und gut!), daß er 
es sich erlauben kann, während des Ren 


nens einen 
Stop einzule 
gen und das 
Japano-Mädel 
mitzunehmen 


abpıy 
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RINGE RACER TYPEA" 
System: PlayStation 
Spielelyp: Arcade-Racer 
Datenträger: 2 CDs 
Hersteller: Namco 
Testversion: Sony 
Spieler: 1-2 
Speicher- Memory Card 1 
option: Block 
Features: Analog + Dual 


Shock-Support, 
Bonus Disc 


geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 4 

Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: I Ya 
Musik: / 


Sound: 





System: 





Nintendo 64 
Spieletyp: Fußball } 
Datenträger: Modul 128 MBit 
Hersteller: Electronic Arts 
Testversion: Electronic Arts 
Spieler: 1-4 | 
Speicher- Controller Pak, 
option: Rumble Pak, l 

Expansion Pak 
Features; Optionen :-) 
geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 4-7 
Preis: ca, 120 Mark 
Gralik: g %ı 
Musik: t | 
Sound: 3 
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ast pünktlich zum 

Start der Bundesliga- 
Rückrunde steht auch EA 
endlich mit der N64-Version 
ihres Selbstläufers FIFA (Pla- 
tin für über 200.000 ver- 
kaufte PlayStation-CDs) wie- 
der auf der Matte. 
Als Ausgleich für die obliga- 
torischen, dafür deutlich 
reduzierten (englischen) 
Kommentare von John Mot- 
son wartet das Cartridge- 
Sequel wieder mit zahlrei- 
chen Verbesserungen in 
sämtlichen Kategorien auf. Ihr 
habt wie in der PlayStation-Version die 
freie Auswahl unter 20 der berühmte- 
sten Stadien der Welt (München, Mai- 
land, Madrid, Liverpool etc.), und könnt 
aus jeder Menge Spielmodi und Optio- 
nen (Saison, Quick Start, Freundschafts- 
spiel, Europa-Liga, Golden-Goal-Match, 
Player Edit & Co.) wählen, bevor es auf 
dem Rasen zur Sache geht. 
Insgesamt stehen ca. 250 Klubs und 
Nationalmannschaften (wobei der 
Schwerpunkt klar auf Vereinsfußball 
liegt) mit offizieller Lizenz zur Verfü- 
gung, wobei noch immer aus unerklähr- 
lichen Gründen die Top-Teams Südame- 
rikas fehlen. Seltsam ist auch, daß, 
obwohl FIFA ‘99 von EA in Kanada pro- 
grammiert wird, keine MLS-Lizenz (US- 
Liga) gekauft wurde. Nunja - Kanadier 
mögen halt keine Amerikaner... Wie 
dem auch sei: Schon nach den ersten 
Ballwechseln merkt Ihr, daß die Motion- 
Capture-Animationen der Spieler noch 
feiner geworden sind und im Gegensatz 
zum Vorgänger auch abgebrochen wer- 
den können: Ihr könnt somit z.B. eine 
Aktion antäuschen, um den Gegner zu 
foppen. Eure Mitspieler scheinen auch 
einen Tick intelligenter auf Eure geplan- 
ten Aktionen zu reagieren -— das kommt 
dem Spielfluß wesentlich zugute: Legt 
Ihr etwa einen Flankenlauf hin und 
drescht das Leder in die Mitte, steht zu 
100 Prozent ein Stürmer bereit, um die 
Kugel zu versenken, wenn nicht die 
Abwehr vorher eingeschritten ist. Auch 
die gegnerische Al hat zugelegt und 
hebt somit den Realismus-Grad des 
sowieso fast schon photorealistisch wir- 
kenden Gekickes auf dem Screen. Entge- 
gen vielen anderen Fußball-Games grei- 
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fen Euch die CPU-Leicht- 
athleten nicht 90 Minu- 
ten lang volle Pulle an, 
indem sie ständig hinter 
Euch herhecheln. Haltet 
Ihr den Ball in Eure Hälf- 
te, macht auch die CPU 
keine großen Anstalten, 
zu attackieren. Somit 
könnt Ihr Euch mehr mit 
dem Spielaufbau be- 
schäftigen, was letzlich 
auch die Qualität der 

Spielzüge und den Overall-Funfaktor 
hebt. Wem FIFA '99 deshalb zu leicht 
sein sollte, der kann ja den Schwierig- 
keitsgrad "Professional" und den Speed 
"Fastest" wählen. Er bekommt postwen- 
dend - wie gewünscht — die Bude voll. 


Meine Meinung: Und wieder 

hat EA ein kleines N64-Fuß- | 
ball-Meisterwerk abgeliefert, 

das pünktlich jedes Jahr um 

einige Nuancen verbessert 

wird. Der große Vorteil dieser 

Serie ist, daß sich auch ein 
ungeübter (d.h. mit dem Genre 

oder speziell den FIFAs nicht vertrauter) 
Zocker hinsetzen kann und dank der 
unkomplizierten Steuerung sofort Spaß 
hat und z.B. das erste Match gleich mit 
3:2 in der Verlängerung mit Bayern 
gegen Real gewinnt. Dafür muß man die 
ganzen Feinheiten wie Semi-Automatic- 
Goalie, One-Timers, Ballannahmen mit 
der Brust, Schwalben und vieles mehr 
gar nicht beherrschen — die kommen 
schließlich der Langzeitmotivation zu- 
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Schon fünf Minuten nachgespielt und 
Bayern verteidigt hartnäckig einen 3:2- 
Vorsprung in der Europaliga. 


20 originalgetreu modellierte Stadien 
laden zum fröhlichen Kicken ein. 


National-Teams gibt's zwar auch, der 
Schwerpunkt liegt aber bei den Vereinen. 


en 


Neben dem Rumble Pak wird übrigens 
auch das Expansion Pak unterstützt und 
läßt das Game statt im Mid/Hi-Res- 
Mode mit 640x240 Pixeln fortan im von 
EA Super-Hi-Res-Mode genannten 
640x480-Modus laufen. rk 


gute. Auch bei den Menüs hat 

EA Sports wieder seine 
Designerklasse bewiesen. 
Lediglich die Statistiken 

geben Anlaß zur Kritik: Steh- 

geiger Mario Basler soll in 

puncto Fitneß an zweiter Stel- 

le bei Bayern stehen? Daß ich 

nicht lache! Dafür wurde an der Präsen- 
tation gefeilt: Der Übergang von Spielfluß 
zu Eckball geschieht jetzt etwa in einem 
Bruchteil einer Sekunde. Lediglich das 
Gameplay kann sich immer noch nicht 
mit Konamis |SS messen — dafür 
schwankt u.a. die Frame-Rate bisweilen 
zu sehr. Trotzdem: FIFA'99 ist ein Top- 
Kicker. Wie wär's mal mit einer Art Trade- 
In-Abmachung: für alle u) Fans der 
Serie a 343, y 
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Freu Dich auf den Postboten. Denn wenn Du 
das Abo hast, bringt er Dir alle vier Wochen 
die druckfrische Video Games direkt vor die 
Tür. So einfach, schnell und günstig bist 
Du noch nie zu den ultimativen Allround- 
tests und den aktuellsten News aus der Kon- 
solenwelt gekommen. Also: einfach Coupon 
ausfüllen, Abo bestellen, Spaß haben! 


Video Games für 67,20 DM! 
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System: PlayStation 
Spielatyp: Strategie 
Datenträger: 1CD 
Herstellar: Ad 
Activision 
Testversion: Activision 
Spieler: 1 
$peicher- Memory Card 
option: 10.Blöc! 
Features; deutsche 
Menüs 
geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 3-9 
Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: I8 A 
Musik: % 
Sound: 2 
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id Meier hat bereits 

mehrmals den Beweis 
dafür geliefert, daß geniale 
Spiele weder optisch noch 
akkustisch glänzen müssen. 
Civ 2 ist der auf CD ge- 
brannte Beleg dieser Aussa- 
ge. Etwa 6000 Jahre habt Ihr 
Zeit, Euren technologisch 
unterentwickelten Stamm ins 
Weltraumzeitalter zu führen. 
Vor dem Antritt Eurer Dynastie 
legt Ihr die Größe der Spielwelt, den 
Schwierigkeitsgrad (Häuptling bis Gott- 
heit) und die Anzahl der auf der Karte ver- 
streuten Barbarendörfer fest. Abschlies- 
send müßt Ihr Euch noch für eine der 21 
Nationen entscheiden, deren Geschick 
Ihr über die Jahrhunderte drastisch mitbe- 
stimmt. Gespielt wird Controller-orien- 
tiert auf einer isometrischen Weltkarte. 
Verschiedene Landschaftsformen machen 
die Wahl für den Standort der ersten 
Metropole nicht einfach. Soll man nun 
lieber in Ozeannähe seßhaft werden, 
zwecks besserer verkehrs- und militärpo- 
litischer Anbindung (Stichwort: Transport- 
schiffe, Atom U-Boote etc.), oder doch 
besser nahe dem Gebirge (Stichwort: 
Erze, Edelmetalle usw.) den Grundstein 
zur Hauptstadt legen? Stehen die ersten 
Hütten dann endlich, hagelt es wieder 
Fragen über Fragen. Welche Technologi- 
en sollen erforscht werden, welche Nach- 
barn sind ein Dorn im Auge, mit wem 
geht man strategisch wichtige Friedens- 
abkommen ein, rentieren sich Handels- 
routen, lohnt sich der langamtige Bau 
eines Weltwunders? Neueinsteiger wer- 
den hierbei den Beistand der per Video 
animierten Berater zu schätzen wissen. 
Wer ohne Umwege an zivilisationsent- 
scheidende Infos kommen möchte, 
schlägt im gut übersetzten Handbuch 
oder in der In-Game Enzyklopädie nach. 
Werdet Ihr von anderen Völkern be- 
droht, wird Euch schnell klar, daß Stadt- 
milizen nicht alleine die schützende 
Kraft Eures Imperiums darstellen. Viel- 
mehr ist es wichtig, von den zahlreichen 
Stadtverbesserungen und Offensiv-Ein- 
heiten der einzelnen Zeitabschnitte 
Gebrauch zu machen: Meterdicke Stadt- 
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mauern, bronzene Pha- 
lanxe und Streitwagen 
sind in der Antike eine 
sinnvolle Kombination, 
während die Luftabwehr- 
stellungen, mechanische 
Infanterie und Kampf- 
panzer in der Neuzeit 
das Nonplusultra des 
Zivilschutzes sind. Auch 
der Bau eines der insge- 
samt 28 Weltwunder (je 
sieben in der Antike, Renais- 

sance, der industriellen Revolution und 
der Moderne) kann — einmal erstellt 
(Jahrzehnte werden vergehen...) - Eurem 
Volk unglaubliche Vorteile einbringen. 
Die Chinesische Mauer beispielsweise 
steht bis zu einem gewissen Zeitpunkt 
stellvertretend für eine Stadtmauer in 
jeder eigenen Stadt — das spart Geld. 
Wenn die Kasse nicht mehr klingelt, 
dreht Ihr gefühlvoll am Steuersatz (was 
gleichzeitig die Forschung reduziert). 
Wer's übertreibt, muß sich auf massiven 
Widerstand in den eigenen Reihen 
gefaßt machen (aufständische Bürger 


Meine Meinung: Ein mausge- 
steuertes PC-Mammutstrate- 
giespiel auf die PlayStation 
konvertieren? Komplizierter 
Fall! Activision zeigt souverän, 


wie's auch ohne Mäuschen 
möglich ist. Zwar hat man die 
Szenarien der PC-Version ein- 
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Fleißig haben Siedlereinheiten alle Städte 
auf dem Kontinent mit Straßen vernetzt - 
Upgrade auf Schienen später möglich. 


Die 660.000 Einwohner sind mächtig stolz 
\ auf ihr Städtchen mit seinen 2 Weltwundern. 


Diese Statistik gibt Auskunft über den 
Gemütszustand Eurer Stadtbewohner. 
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sind schlechte Steuerzahler!). Stadtver- 
besserungen wie Fabriken, Einkaufszen- 
tren, Tempel oder Kathedralen und gute 
Beziehungen ins Ausland bilden den 
goldenen Mittelweg eines guten Zivilisa- 
tors, ganz nach Cäsars Motto "Brot und 
Spiele", Wer Gegnern in Friedenszeiten 
dennoch eins auswischen möchte, 
schickt Spione ins Nachbarstädtchen. 
Spionieren geht bekanntlich über Stu- 
dieren (Stichwort: Technologieklau, 
Revolte, Sabotage). Die nervende Hinter- 
grundmusik (siehe Import-Test) läßt sich 
leider immer noch nicht abschalten. cs/ds 


beim alten. Ich beziehe mich 
dabei in erster Linie auf das 
hervorragende Gameplay, 
und da wird Civilization 2 
(außer vielleicht ein Nachfol- 
ger) auch in Zukunft niemand 
auf der Sony Konsole was 
vormachen. Die Langzeitmoti- 


fach unterschlagen, das Handbuch vation flacht kaum ab, da die Zufallskar- 


gestutzt und die SVGA-Grafiken herun- 
tergerechnet, doch sonst bleibt alles 
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ten stets eine neue ‚Herausforderung dar- 
stellen. ‚Stra ategt 3 
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Dieses Angebot hat’s in sich! Jetzt kannst Du drei Monate alles bekommen, was 
Video Games zu bieten hat: Kritische Allround-Spieletests, geniale Berichte 
über die ganze Welt der Videogames sowie feinste Cheats und Tricks für alle Kon- 
solen. Und dafür mußt Du nicht mal einen Schritt vor die Haustür machen, denn wir 
schicken Dir die nächsten Ausgaben frei Haus zu - für schlappe 10,- DM. So ein 
Angebot kann man einfach nicht ausschlagen! Also: Füll schnel] den Gutschein aus 
und bestell Dein Kurzabo noch heute! 


ER Wen, 


Bitte ausgefüllten Coupon an 
Video-Games, Abo-Service C$J, 
Postfach 1402 20, 

80452 München schicken, 

RO FRE 
oder per E-Mail unter weka@csj.de 
bestellen! 


Kensei Sacred Fist 





Obwohl noch kein Titel ein | 
echter Erfolg war, kann 
Konami doch zumindest 
Beat'em-Up-Erfahrung 
vorweisen: Vor der N64- 
Gurke 6.A.S.P und der 
Geschmackssache Raku- 
9a Kids versuchte man 
sich zu 16-Bit-Zeiten u.a. 
an einer Episode der 
Teenage Mutant Ninja 
Turtles namens Tourna- 
ment Fighters und noch 
früher im Arcade-Bereich 
mit Martial Champion 
(ainfallsloser SF-Clone, 
nur für PC-Engine umge- 
setzt) sowie an den guten 
Final-Fight-Clones Crime 
Fighters und Vendetta. 
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as für Namco die 

eiserne (Tekken: 
King of Iron Fist Tourna- 
ment), ist für Konami offen- 
bar die heilige Faust, und 
auch sonst hat das neue 3D- 
Beat'em-Up aus dem Metal 
Gear-Lager einiges mit der 
genannten Hit-Trilogie um Heihachi, 
Law & Nina gemeinsam. Die Vorgabe 
bei Kensei lautete wohl, ein Fighting- 
Game ganz nah am Tekken-Gameplay 
zusammenzustellen, das ebenfalls keine 
Phantasie-Moves a la Feuerbälle enthal- 
ten und anstatt der überzogenen Action- 
Moves im Stil von Hwoarangs Triple-Air- 
Kick-Combo mehr Wert auf die Choreo- 
graphie der realen Moves verschiedener 
Kampfstile legen sollte. Das bedeutet 
jetzt nicht, daß im Sacred Fist-Turnier 
nur öde Standard-Moves gezeigt werden 
- ganz im Gegenteil: Bei den artistischen 
Combos und In-Fight-Aktionen werdet 
Ihr ein ums andere Mal mit der Zunge 
schnalzen! 


Top-Choreographie 


Es wird auf jeden Fall ein Querschnitt 
der schönsten Moves der Martial-Arts 
gezeigt: Ob Karate-Kicks, Aikido-Konter, 
Kung-Fu-Schmetterlings-Stile, Wrestling- 








Würfe, Ninjitsu-Killer- 
Techniken oder miese 
Straßenkämpfer-Tricks - 
fast alles ist mit dabei. Zu 
Beginn stehen Euch 
zunächst nur acht Cha- 
raktere zur Verfügung, es 
werden bei erfolgrei- 
chem Durchspielen - 
eine weitere Parallele zu 
Tekken 3 — jedoch stetig 
mehr. Immerhin hat jeder 
Schläger zwischen 35 und 

50 individuelle Attacken in petto, die 
von simplen Roundhouse Kicks bis zum 
ultimativen Multiple-In-Fight-Combo 
reichen, der dem armen Opfer sämtliche 
Knochen im Körper mit einem entspre- 
chend dazugehörenden, saftigen Sound- 
effekt durcheinanderwirbelt. In Eurem 
Move-Nachschlagewerk dürft Ihr übri- 
gens jederzeit blättern, wenn ein Duell 
via Pause unterbrochen wird. Legt Ihr 
nun Eure acht Kontrahenten auf die Bret- 
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Die Stages sind im Tekken-Stil mit Wandtapeten gehalten. 
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In puncto Martial-Arts-Choreographie 
steht Kensei Sacred Fist dem Genre- 
Primus Tekken 3 in nichts nach. 








Da schaut der dt. Hooligan, was Kung-Fu- 
Lady Yuli Akrobatisches mit ihm anstellt. 


Die Fighter-Ladies in KSF sind durch die 
Bank sehr aufreizend gekleidet. 









ter, bittet ein Vorboß zum Duell, bevor 
Ihr Euch dem eigentlichen Endgegner- 
Duo zuwenden könnt. Schickt Ihr das 
auch mit einer gekonnten Combo ins 
Reich der Träume, darf fortan der Vor- 
boß angewählt werden, womit wir 
schon bei 16 Charakteren wären. Die 
meisten dieser Secret-Fighter haben sich 
jedoch den Löwenanteil Ihrer Special- 
Moves und Kombinationen von einem 
der acht Standard-Recken entliehen und 
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Auch ein unfairer Kamptsti ist erlaubt: 
Attacken auf am Boden liegende Gegner. 





Der Typ in den roten Hosen erinnert an 
Benimaru aus der King-of-Fighters-Serie. 


bieten nur wenig neue Aktionen. Auch 
in puncto Outfits sind sie etwas geiziger: 
Während fast jeder der zu Beginn ver- 
fügbaren Charaktere vier total unter- 
schiedliche Kostümierungen besitzt, 
haben die Erspielten manchmal nur ein 
Kleidchen mitbekommen. Weiterhin 
gibt es noch vier freie Plätze im Charak- 
ter-Select-Screen, von denen schon mal 
zwei von den Bossen ausgefüllt werden. 


Simple Moves 


Angegriffen wird übrigens mit einer 
anfängerfreundlichen Pad-Belegung: Je 
ein Button für Kick, Punch, Wurf und 
Block. Auch die Combos stellen den Joy- 
pad-Kämpfer vor keine allzu großen Pro- 
bleme: Meist handelt es sich um simple 
Chain-Combos, die lediglich das 
Drücken der Tasten in verschiedener 
Reihenfolge verlangen, ohne exaktes 
Timing und schwierige Steuerkreuz-Ver- 
renkungen, z.B. links plus Kick, Kick, 
Punch, Punch. Wirklich komplizierte 


Meine Meinung: Der spieleri- 
sche Uberhammer ist Kensei 
Sacred Fist trotz einer Menge 
vielversprechender Ansätze 
nicht geworden. Dazu sind 
die Specials und Combos auf 
Dauer zu einfach gestrickt. 
Die Animationen der einzelnen 
Kampfstile reichen dagegen von gut bis 
atemberaubend, und daß Ihr Eurem 
Recken durch das simple Ausnützen der 
jeweils acht Richtungen des Joypads 
plus Punch/Kick glatte 16 verschiedene 
Grundtritte bzw. -schläge entlockt, kann 
‚selbst Tekken 3 nicht bieten und läßt 
aenre-Neulinge schnell zu Erfolgserleb- 
2 u kommen. In diesen Kontext paßt 
‚auch, daß in Konamis neuem Beat'em Up 
N viel geblockt werden muß, dazu lei- 


gnerschaft zu wenig Gegen- 
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Die Move-Palette ist nicht so sehr auf & 
spruchsvoll getrimmt - aber es macht Sf 


Double-Hit unter dem Brandenburger Tor: 
Auch Deutschland ist vertreten! 


Moves für den King- oder Nina-erprob- 
ten Spieler sind klar in der Minderheit, 
aber dennoch vorhanden. 3D-Sidesteps 
in die Tiefe (Steuerkreuz zweimal nach 
unten bzw. oben) sind natürlich auch 
mit von der Partie, oftmals kombiniert 
mit wunderschönen Counter-Moves. 
Wo wir schon bei den Details sind: Die 
Grafik brilliert durch nahezu perfekte 
Animationen, die Gliedmaßen der 


Kämpfer sind schön abgerundet und 
Gouraud-geshadet und vertuschen somit 





Der Western-Schläger bekommt im wahr- 
sten Sinne des Wortes was auf die Mütze. 


wehr und kontert bisweilen 

sehr monoton - nach einem 

Niederschlag greift die GPU 

z.B. immer als erstes mit 

einem Fußfeger an. Sehens- 

und auch spielenswert ist 

Kensei aufgrund der feinen 

Choreographie, reichhaltigen 

Move-Auswahl, zahlreichen Kämpfern 

und nicht zuletzt der simplen Kampf- 

führung allemal, denn Spielspaß geht in 

diesem Genre nicht stets Hand in Hand 

mit Hardcore-Moves, die nur alle zehn 

Versuche klappen. Wem Tekken 3 zum 

Hals heraushängt, findet hier gutes PAL- 

Nachschub-Futter. Im Import-Bereich 

sind Bloody Roar 2 und Ehrgeiz noch 

‚einen Tick stärker. Und wer auf Unterwä- 

sche von Martial-Arts-Ladies steht, für 
‚den ist's sowieso ein Pflichtkauf. 





Daß Kensei Sacred Fistvor allem auf den 


männlichen (japanischen?) Spieler zuge- 


schnitten ist, belegen die sehr aufreizend 

gekleideten Martial-Arts-Ladies in verschie- 

denen Kostümen und die Häufigkeit, bei der 
im Kampfgetümmel "ganz zufällig 
das Höschen der Mädels klar zu 
sehen ist - besonders oft übrigens 


bei der Teilnehmerin im Schul- 


mädchen-Look. Nach den wippen- 
den Helium-Busen in Dead or Ali- 


ve bekommt Ihr also schon das 
zweite Sexy-Beat'em-Up 


geschickt ihre Polygon-Herkunft. Außer- 
dem werden die Aktionen durch authen- 
tische Schatten der Kontrahenten beglei- 
tet und bei einigen der Karateka und 
Ninja sind Blocks auch wirklich solche, 
d.h. die Jungs und Mädels tun mit ihren 
Händen auch wirklich etwas, um die 
eintreffenden Moves abzuwehren, 





Einige Figuren (wie dieser Wrestler hier aus 
Virtua Fighter 3) sind klar geklaut. 


anstatt wie in vielen anderen Spielen 
quasi einfach die Hände als Schild hin- 
zuhalten - dies hat der Beat'em-Up- 
Gemeinde in der Redaktion sehr gut 
gefallen. Weniger begeistert waren wir, 
als uns nach dem extrem kurzen Render- 
Intro nach dem Durchspielen auch ein 
weiterer visueller Genuß in Form von 
FMV-Abspännen verwehrt wurde - 
lediglich die Credits liefen ab. Immerhin 
war Konami bei den Spielmodi und 
Optionen nicht knauserig und spendier- 
te neben dem Normal-Modus auch alle 
gängigen 3D-Beat'em-Up-Modes (Survi- 
val, Time Attack, Training und Versus) 
sowie Dual-Shock-Supportt. rk 





System: 
Spieletyp: 
Datenträger: 
Hersteller: 
Testversion: 
Spieler: 


Speicher- 
option: 


Features: 


geeignet ab: 


PlayStation 










351] P312eg 13Su3Y% 


3D-Beat'em-Up 


cD 


! 


Konami Japan 


Konami 
1-2 


Memory Card 1 
Block 


Dual-Shock- 
Support 


16 Jahre 


Schwierigkeit: 5 


Preis: 

Grafik: 
Musik: 
Sound: 


ca. 100 Mark 
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Sun und Moon-Cards soll- 


tet Ihr stets parat haben. 
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Wichtige Personen und 
Bosse halten vorher ein 
Schwätzchen mit Euch. 


70 


"unserem Import-Test in der 


E“ mit dem Finger 
geschnippt bzw. eine 
Jungfrau leergesaugt (d.h. 
bereits eine Ausgabe nach 


vo 3/99) - und schon treibt 
Graf Dracula auch auf dem 
PAL-N6& sein Unwesen. In 
der kurz&n Zeit hat sich 
erwartungsgemäß nicht viel 
verändert. Ihr schlüpft noch 
immer in die Haut von 
Carrie Fernandez, dem 
magischen Kind oder 
dem Hünen Reinhardt 
Schneider, der meister- 
lich mit der Kult-Waffe 
aller Vampirjäger um- 
geht: der Peitsche. Je 

nachdem,-für wen 
Ihr Euch entschei- 
det, verläuft Euer 
3D-Weg vom Forst 
der Finsternis über die 
Schloßmauern bis hin 
zu den Katakomben 


SA 


STarus 0000 
Du 7177) 


Dieses Monstrum macht Euch gleich 
zweimal im ersten Level das Leben schwer. 





Das heilige Wasser ist besonders gegen 
Vampire sehr hilfreich. 


4 (& f 


an sut 
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und dem Allerheiligsten 
aus dem Domizil des 
Schattenfürsten leicht 
unterschiedlich. Carrie 
muß sich, nachdem sie 
einem wahnsinnigen 
und auch noch unver- 
wundbaren Franken- 
stein-Monster im Vor- 
garten entkommen 
ist, z.B. durch 

mit Echsenmenschen ver- 
seuchte Abwässerkanäle 
kämpfen, während Rein- 
hardt es mit nicht minder 
gefährlichen Kreaturen in einem 
Höhlensystem zu tun bekommt: grotes- 
ke Zwitterwesen mit Frauenoberkörper 
und Spinnenunterleib. Auch in puncto 
Boßgegner stellen sich Euch an einigen 
Punkten verschiedene entgegen — das 
Ziel bleibt jedoch für beide gleich: Finde 
und vernichte Dracula! Zu diesem 
Zweck muß natürlich ein entsprechen- 
des Waffienarsenal zur Verfügung stehen. 
Ihr könnt stets unter drei Angriffs-Syste- 
men wählen. Am effektivsten ist die 


AAN TS 





Witziger Einfall: Skelette mit Bomben 
greifen an: Peitscht sie zur Explosion! 


ZSEs 


mas 9 


/n 


STATUS 


Ye —— Korn 




























Viel hält der skelettierte Stier nicht mehr 
aus: Noch einige Homing-Energy-Balls 
und Ihr seid am Ziel dieses Levels. 


Ab dem Duell-Tower wird Castlevania 


| anspruchsvoller - aber nicht unfair. 


- Das vergossene Blut der Stein-Madonna 
erwacht urplötzlich zum Leben! 


Primärwaffe (Peitsche bzw. Energieku- 
gel), die unendlich zur Verfügung steht 
und die größte Reichweite hat. Carries 
Magic-Kugel ist zudem zielsuchend, mit 
Reinhardt könnt Ihr den zu attackieren- 
den Gegner mit der R-Taste auswählen. 
Sammelt Ihr rote Juwelen auf, wird die 
Sekundärwaffe (heiliges Wasser, Axt, 
Dolch, Kreuz) einsetzbar. Für den Nah- 
kampf existiert auch noch ein Move, es 
empfiehlt sich jedoch stets, Feinde aus 
größerer Entfernung anzugreifen. Habt 
Ihr genug Monster vertrimmt und Gold 
eingesackt, aber keine Nahrung 
mehr, um Eure HPs aufzufri- 
schen, solltet Ihr nach einer 
Banderole Ausschau halten, 
mit der Ihr einen 
Dämon in Menschen- 
gestalt rufen könnt, der © 
Euch alle Arten von 
Items (z.B. Seren gegen 
Vampir-Bisse und Gift 
und Zeitumstellungs- 
karten) verkauft. Mit- 

tels verschiedener 
Kameraperspekti- 

ven (Normal View, 

Battle View, Action View) wird 
Euch stets ein optimaler Überblick 










über das gruselige Geschehen geboten, 
das Ihr Euch jederzeit via First-Person- 
Perspektive (C oben) auch detailliert zu 
Gemüte führen könnt. Ein wichtiges Ele- 
ment in der Castlevania-Welt ist auch 
die Zeit, die in Form einer kleinen Uhr 
am oberen, linken Bildschirmrand mit- 
läuft. Abhängig von der Tageszeit wech- 
selt auch die Aktivität der blutgierigen 


Meine Meinung: Ihr dürft 

Euch zunächst nicht vom Ein- 

druck des ersten Levels täu- 

schen lassen: Nach einem 
Spezialeffekt (Blitzeinschlag in 

eine alte Eiche) geht Gastleva- 

nia sehr gemächlich mit einer 

Reihe sich dauernd wieder- 
holender Szenen (es müssen zig Eisento- 
re nach dem gleichen Prinzip geöffnet 
werden) los. Seine wahren Qualitäten ent- 
falten sich erst ab Level fünf (eine herrli- 
che Stage!), in der Ihr Euch fragt, wozu 
die ganzen Konstruktionen mit schmalen 
Graten eigentlich gut sind, wo es doch 
einen viel leichteren Weg gibt. Des Rät- 
sels Lösung: Aufdem Rückweg mit magi- 
schem Sprengstoff in der Tasche dürft Ihr 
nicht mehr springen (Detonation!) und 
müßt eben just genau diesen gefährli- 
chen, vorher scheinbar überflüssigen 
Weg nehmen. Obwohl einige Szenarien 
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Playstation + Dualihock Zus, 
Dualshock Pad 65, 
Nintendo 64 + us Bus, 
Passport Adap 80, 
Equalizer ale Deluxe 79,9 
Expansion Pack ı) ME ?5 
A Bug's Life ınsx 
al atar Ten "99 Inu 
Akuji ır 
Asterla mix 

anjo-Kazoole nm 
Beetle Adventure aeing ini 
Bio-Freaks inswrsn 
Box Champlons ısxı 
Brave Fencer 
Besal of Fire 1 105% 

6C: Gegenschlag ım5 
Eiulisanten U ıpsai 
Cool Boarders 3 ı 
Colin MeRae Ralı 
Crash Wanuleootn 
Dark Stalkers 3 ıms 
Driver 
Fl World Grand Prix Il msn 

u F-1 98 1» 


Fl- Racing Simulation 2 immun 
FIFA Soccer'99 mann 

Ferro x WM 

6-Police Platinum 

Grandstream 509 

Gran Turismo ımx 


100,00 
125.100,00 
10 


Mario Part 
Master gi 
MediEvi 
I Miero- uehine Turbo um 
| mission Impossible mau 
Motor Racer 2 isxı 
Musik mn 
NBA Live '99 in 
er dor Sperd IU in 
INERURSKI 
Hlöhtaere Creatures mn 
inja Tenchu ımswı 
Odd World 2 ımın 
Parasite Eve 
Populous imsuı 
Rayman 2 umwmsw 
Ridge Racer N ırinı 
Rolleage mm 


konsters Er 


100,00 
1157100,00 
115 795,00 

50,00 


100,00 
125 7100,00 
100,00 
100,00 


irterkelindungen) + ” KTıy HAN 
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PATE IT I FE IE7 17 
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Vampir-Sippe % | 
und ihrer Kumpa- 
ne. Nachts solltet & 


Ihr nicht gerade zu W 
einem Spaziergang im 


angrenzenden Friedhof K ä 
ansetzen. Manche Rätsel - d | \ 
ob das nun eine Tür mit der 


Aufschrift "Moon Portal" \\ 


Abwässerkanäle), 
überwiegen insgesamt klar die 
positiven Eindrücke mit einem 
Gänsehaut-Grusel-Soundtrack 
(wieso gibt's keine passende 
Rumble-Pak-Unterstützung?), 

einfallsreichen Puzzles unter Zu- 
hilfenahme der vierten Dimension, witzi- 


\ eher langweilig anmuten 
(Höhlen 


gen Figuren (Skelette on Bikes und mit 


Bomben als Kopf, makabere Hexen, Gei- 
ster) und starken Endgegnern (Riesen- 
skelett, Monster-Stier). Den vielfach kriti- 
sierten hohen Schwierigkeitsgrad konnte 
ich nicht finden - is VG the best? Schade 
nur, daß das Nebel-Problem in den Frei- 
luft-Stages nicht besser in den Griff be- 


kommen wurde. Gastlevania ist nicht der 
absolute Top-Hit vom Zelda-Kaliber 


geworden, aber ein sehr gutes Spiel, bei 
dem jeder Action-Adventure-Freund be- 
denkenlos zugreifen darf. 








ä 
WW kreuzen wolltet, 


oder eine Geister-Fee ist; die in def 
Morgendämmerung pflegt, die Rosen 
zu pflegen (was für ein Wortspiel 
lassen sich auch nur lösen, wenn Ihr 


zur richtigen Zeit am richtigen Oft 


seid. Dumm wäre es jetzt, wenn Ihr 
um sechs Uhr früh irgendwo auf- 
durch ein Duell 
\ aber aufgehalten werdet und erst 


2 um halb sieben eintrefft. Um zu 
5 > y . 
fr verhindern, daß Ihr den lieben 


4 langen Tag (zum Glück nicht in 
Echtzeit) warten müßt, gibt es 
Moon und Sun Cards, die die Zeit auf 
jeweils sechs Uhr morgens bzw. abends 
vorstellen. Ab und zu müßt Ihr auch ein 
Schwätzchen mit einer der im Umfeld 
des Schlosses herumstreunenden Perso- 
nen halten, um an neue Infos und/oder 
Items zu gelangen. Abspeichern dürft Ihr 
an den großzügig im Spiel verteilten 
weißen Kristallen, sofern noch neun 
Pages auf Eurem Controller Pak frei sind. 
Ein Tip noch: Wollt Ihr Dracula wirklich 
den Garaus machen, solltet Ihr nicht im 
"Easy"-Modus starten — dann ist nämlich 
nach Level fünf (also ca. der Hälfte des 
Spiels) abrupt Schluß. Weiter geht's nur, 
wenn Ihr im "Normal"-Mode wieder von 
vorne anfangt! Die PAL-Version unter- 
scheidet sich übrigens keinen Deut von 
der in der letzten VG getesteten Import- 
Version: Englische Texte plus Voice- 
Samples. rk 
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A Bugs Life 

Schlumpfe 

Star Wars 

Turok 2 

Duarle, land 2 
U-Rallı 


uest it for Camelot 
elda 


3)‘ Dreamcast. 


Se9a Dreamcast 

inel, AuERBUnS Wandler 
R6B-Kabel 

Memory Card UMS 

Aero Dancing 


July 

Kart 

Lenkrad 

Marvel vs, Capcom 
Monaco Grand Prix 
Pen Pen Trlcelon 
Power Stone 

Puyo Puyo 

Pyschie Force 2012 
Sega Rally 2 
Seven Cross 

Sonic Adventure . M 
Tetris UD ‚ h 
Virtua Fighter 3 ’ 
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System: Nintendo 64 


Spieletyp: Action-Adventure 
Datenträger: Modul 96 MBit 
Hersteller: Konami 
Testversion: Konami 
Spieler: 1 

Speicher- Controller Pak 
option: 9 Pages 
Features: keine 

geeignel ab: 16 Jahre 


Schwierigkeit: 6 

Preis: ca. 120 Mark 
Grafik: f 
Musik: 
Sound; 
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Metal Gear Solid 


ulliauätı, 7» 
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Illu 
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Saga Frontier ımxı 
Street Fl tee Zero Ill ımı 
Silent Hill mm 
Soulblade Platinum im 
zo Reauer ıpsnı 
EPUNT the Dragon ınmı 
ar Wars Rogue Squadron mm 
1080° Snowboarding mu 
Street Fighter Zero Il mu 
Tal Fu ıpsw 
Tales of Destiny ınoxı 
Tekken 3 ıpn 
Tomb Raider 3 ımı 
Toca euring Cor Tell 2 mu 
urok 2 un 


Thunder ummsu 


Wipe Out mn 

enogrars ımxı 

-Ploder Pro mu 

elda in 115,00 


115, 
120.90,00 
100,00 


-hinpiinuder Stüttsnrter City auf über 300m Ladenfläche 


1- 22.29 10-30/50 
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Ra TIEREN 


OROSSHANDEL 
ACT ET 


nur für Mandinıtt 
0?11.222910-10 
0?11.222910-20 





Party 


Mario 








Ehre, wem 
Ehre gebührt 





Das ist der Erfinder all 
jener niedlichen Charakte- 
re in Mario Party. Er heißt 
Shigeru Miyamoto und ist 
ein Videospielegott. Da er 
seine Helden auch in 
Games mitspielen läßt, die 
nicht von ihm sind, wird er 
dennoch im Abspann 
erwähnt - das gehört sich 
so. Wenn das Spiel dann 
nicht viel taugt, wie z.B. 
Smash Brothers, so kann 
er nichts dafür. 








ie Bomberman-Erfin- 

der mit der gelb- 
schwarz gestreiften Biene im 
Logo haben mit Mario Party 
eine weitere garantierte 
Stimmungskanone im Pro- 
gramm. Trommelt einfach 
Eure Kumpel zusammen und 
stöpselt die Pads ins N64 — 
It's Party Time. Die schon 
aus Mario Kart bekannten 
Nintendo-Charaktere be- 
schließen, einen Wettstreit 
auszutragen, um herauszufin- 
den, wer von ihnen der größte Superstar 
ist. Toad fungiert dabei als Game Master 
und führt Euch ins Geschehen ein. 
Gespielt wird auf insgesamt acht geren- 
derten Spielfeldern (sechs sind anwähl- 
bar, zwei versteckt). Bevor es losgeht, 
können im Pilzdorf noch diverse Örtlich- 
keiten abgeklappert werden: Spielein- 
stellungen und eine Jukebox (zum 
Abspielen der fast vierzig Melodien) 





Gewinnt, indem Ihr „BigBoo“ (man achte 
auf die Schatten der Geister) identifiziert. 








nebst Papagei, der jeden 
Charakter imitieren kann, 
finden sich z.B. im "Op- 
tion House". Per Floß 
gelangt Ihr zur Mini- 
Game-Insel, die eine 
Variante des Spiels für 
verwaiste Zocker dar- 
stellt. Auch der Pilzbank 
und dem Schwammer|- 
verkäufer (Pilz-Shop) soll- 
te man einen Besuch 
abstatten. Hinter der Türe 

des Mini-Game-Hauses versteckt sich 
u.a. der "Pot o' Skills" (Topf der Fähigkei- 
ten). Taucht Ihr hinein, geht's zum Mini- 
Game-Stadium. Dort wird eine stark 
gestraffte Version des Hauptspiels auf 
einem sternförmigen Brett ausgetragen. 
Zu guter Letzt wäre da noch die Warp 
Pipe. Endlos tief kommt sie einem vor, 
während Toad einige grundlegende 
Spieleinstellungen abfragt. Sobald 
Anzahl der Mitspieler, teilnehmende 
Charaktere, das Skill-Level der CPU Geg- 





DK (Singleplayer) auf dem Weg in Bowsers 
Festung. Werden wir bereits erwartet? 













Indiana Jones läßt grüßen: eine rasante 
Lorenfahrt über brodelnde Lavaseen - 
nur nicht das Gleichgewicht verlieren. 


Zelda hat es, Sonic hat es, und auch hier 
spielt Ihr Fischers Fritzen Fish & Fun! 


Dieses Mini-Game gleicht den nimmer- 
satten Greiferautomaten an Tankstellen. 


ner, die Art des Spielbretts, sowie die 
Anzahl der Runden festgelegt sind, endet 
der freie Fall durch die "Frage-Röhre", 
und es wird ausgewürfelt, in welcher 
Reihenfolge unsere Knuddelhelden ihre 
Züge tätigen. Als Belohnung für die viele 
Warterei klingeln 10 Münzen auf dem 
Kontostand, und die Hatz nach den Ster- 
nen (wer nach Ablauf der Runden die 
meisten hat, gewinnt) kann endlich 
beginnen. Toad plaziert ein Objekt der 
allgemeinen Begierde (den ersten Stern) 


Eins der vielen Spielbretter. Die Pfeile 
verraten Euch, wer wo auf der Map steckt. 





Kegelonkel DK setzt zum ultimativen 
Abräumer an - Ihr hüpft als Kegel davon. 


auf dem Brett, wer es zuerst bis dahin 
schafft, kann ihm diesen für 20 Münzen 
abkaufen. Wie es sich für ein Brettspiel 
gehört, bestimmt der Würfel, wie viele 


Meine Meinung: Mario Party 

ist wohl das mit Abstand 

beste und sinnvollste "Brett- 

spiel" für den heimischen 

Flimmerkasten, vor allem da 

es sich hierbei um eine reine 

Konsolenentwicklung handelt 

und nicht nur um eine Umset- 

zung — wer spielt schon Monopoly oder 

Risiko per Joypad, wenn man das Origi- 

nal im Schrank zu stehen hat? Die Bedie- 

nung ist prinzipiell simpel gehalten, nur 

leider a bei denen man wie wild 
Analog-Stick r ni 





ACT TI 
ACWEALTIR 129,99 DM 


- EINFACH EINSTECKEN UND LOS GEHTS: 

- IMPORTSPIELE EEE OHNE UMBAU ABSPIELEN ! 
- KOMPATIBEL ZU ALLEN SCHUMMELCODES 

- FILE-FUNKTION: ZUGRIFF AUF ALLE FILES 

- MEHR INFOS IM INTERNET ! 


nn 





Stück 15 
50 Stück 24 








- Vorlöten entfällt 


HANDEERANTIT.XE23N 


Nur für Importe: 


SUPERCHIP 1.2c508 für ALLE PSX-MODELLE ! en 


Spannungsversorgung 
» Kabelenden abisoliert 
- Ausreichende Kabellänge 
- 5 doppelt vorhanden 


Falsche Flagge = freie Fahrt in die Weiten 
des krakenverseuchten Meeres. 


Felder man vorrücken darf. Die Landung 
auf einem blauen Feld erhöht Euren Kon- 
tostand um 3 Münzen, rote Felder verrin- 
gern ihn um die gleiche Anzahl. Wen es 


paar Monaten Partystimmung 

ein neuer Controller fällig. 

Grafisch setzt das 256-Mbit- 

Modul sicher keine Maßstäbe, 

erfreut aber vor allem das jun- 

ge Publikum durch seine kun- 

terbunte Aufmachung. Party- 

Interessierte sollten allerdings 

bedenken, daß Wartezeiten vorprogram- 

miert sind, da die Züge der Mitspieler 

Immer erst abgewartet werden müssen, 

bevor die Mini-Spiele beginnen. Außer- 

dem spielt Glück in Form zufälliger Wür- 

felergebnisse eine nicht unerhebliche 
Rolle - nichts für schlechte Verlierer. 





MEMORYCARDS PSX 


I MB 15 Blöcke 18 DM 

8 MB 120 Blöcke 29 DM 
24 MB 360 Blöcke 38 DM 
40 MB 600 Blöcke 52 DM 
56 DM 840 Blöcke 62 DM 
72 MB 1080 Blöcke 74 DM 


5 Stück 39 DM, 10 Stück 59 DM, 25 Stück 139 DM - 
DM, 100 Stück 459 DM - Höhere Staffeln a.A. 


SUPERCHIP EINBAUPLATINE 


stabilisiert 


5DM 
ERWÜNSCH 









auf ein Spezialfeld verschlägt, demdarf 
sich auf einiges gefaßt machen: BoWse 


versucht einem z.B. kontinuierlich we/ Spielatyp: 


losen Plunder anzudrehen, während 
Boo, der Geist, den anderen Mitspielern‘ 
in Eurem Auftrag Münzen oder sogar 
Sterne entwendet und sie Euch gut- 
schreibt. Was aber den größten Reiz bei 
Mario Party ausmacht, sind die Minispie- 
le. Dabei sind die Kombinationen 1 vs. 3, 
2 vs. 2 und das spaßfördernde 4 vs. 4 
Spiele möglich. Der Zufallsgenerator ent- 
scheidet, was gespielt wird. Satte 56 
Spiele stehen insgesamt zur Auswahl. Bei 
"Shy Guy Says" z.B. balanciert Ihr auf 
einem Faß, welches mit einem Strick an 
einem Schiff festgebunden ist. Eure Auf- 
gabe besteht nun darin, eine rote und 
eine weiße Flagge in der gleichen Rei- 
henfolge zu hissen wie der Pirat auf dem 
Schiff. Wer die Farbe verfehlt, dem wird 
die "Nabelschnur" gekappt, wer am 
Schluß noch übrigbleibt, gewinnt. In 
"Piranha's Pursuit" verfolgt Euch dagegen 
eine abgemagerte, fleischfressende Pflan- 
ze, Ihr skatet um Eurer Leben, während 
die restlichen drei Spieler, auf einer Wol- 
ke schwebend, versuchen, das Pflänzlein 
zu wässern, wodurch es grösser und 
schneller wird - ein Heidenspaß! All die- 
se Games sind natürlich auch im Ein- 
spielermodus (Mini-Game-Insel) verfüg- 
bar, welcher aber sicher nicht der Haupt- 
kaufanreiz des Moduls sein dürfte. cs/ds 


LION 
9r2 ® 
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System: Nintendo 64 
Multiplayer- 
Miniepieie- 
Compilation 

= Datenträger: 256-MBit-Modul 

Hersteller: Nintendo/Hudson 

Testversion; Nintendo 

Spieler: 1-4 

Speicher- 

option: Modulspeicher 

Foalures: deutscher Bild 
schirmtext, 
Rumble Pak- 
Unterstützung 


geeignet ab: frei j 
Schwierigkeit: 4 


Prois: ca. 100 Mark 

Grafik: 

Musik: 

Sound: 70 % J 
N 
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MIT DEM JAMI! KÖNNEN SIE IHRE PLAYSTATION / 
NINTENDO64 / DREAMCAST AN IHREN 
COMPUTERMONITOR ANSCHLIESSEN ! 

- BESTMÖGLICHE BILDQUALITÄT II 


- IMPORTE IN FARBE !I 


= KOPFHÖRERANSCHLUSS 


- UMSCHALTEN ZWISCHEN PC / KONSOLE 


- PC NICHT ERFORDERLICH I 
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SHOCKCONTROLLER FÜR PSX 
Rumble/Analogpad mit starker Vibration 
sowie Dauerfeuer und SlowMotlon 


viw7. li: 


iFu 
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Dieser Martial-Arts-Stil 
(chinesisch = eine Arbeit 
gut ausführen) hat ebenso 
mit Heilgymnastik/Fitneß 
wie mit Kampfkunst zu 
tun. Es wird versucht, alle 
Teile des Körpers mitein- 
ander in Harmonie zu 
bringen: Angriff und Ver- 
teidigung, Bewegung und 
Ruhe sowie Eleganz und 
Härte wechseln sich ab. 
Im chinesischen Kung Fu 
unterscheidet man zwi- 
schen offensiven und 
defensiven Stilen (z.B. 
Hsing I), in denen wie in 
Tai Fu die Bewegungen 
von zwölf Tieren nachge- 





ahmt werden. 












l angsam aber sicher 
ehen den Entwicklern 
die Tiere aus: Nach Krokodil 
(Croc), Drache (Spyro), Beu- 
teldachs (Crash Bandicoot), 
Teufelchen (Jersey Devil) 
und Gecko (Gex 3D) trifft es 
in T’ai Fu nun einen wasch- 
echten Tiger. Im Gegensatz 
zu seinen Jump'n'Run-Kol- 
legen ist der neue Held von 
Spielbergs Ideen-Schmiede 
Dreamworks Interactive 
(Small Soldiers) aber zusätzlich 
mit sämtlichen Martial-Arts-Wassern 
gewaschen, die es im Laufe des Spiels 
allerdings erst mühsam zu erlernen gilt. 
Das Witzige an diesem Action- 
Jump'n'Run mit gehörigem Beat'em-Up- 
Einschlag ist nun, daß die verschiedenen 
Stages (insgesamt 18 an der Zahl und im 
chinesischen Ambiente angesiedelt) 
allesamt von Tieren bevölkert werden, 
die verschiedene Kung-Fu-Stile prakti- 
zieren und Euch dank des verwunsche- 
nen Zaubers eines bösen Drachen- 
Magiers mit ihren Künsten ständig eins 
Jüberbraten wollen. Anfangs beherrscht 
hr - logischerweise - nur den Tiger-Stil 
ind müßt Euch erstmal bewähren, 


®indem Ihr erfolgreich durch den herrlich 


atmosphärisch im feinsten 3D-Texture- 
Mapping gestalteten Bambus-Wald 
streift und eine ganze Armada von 
angriffslustigen Kobras vermöbelt. Das 
Gameplay an sich wurde unkompliziert 
gehalten: Mit dem Action-Button laßt Ihr 
jeweils eine kleine Punch/Kick-Combo 





Hier läßt Dreamworks z.B. sein Lightsourcing-Know-How aufblitzen. 





ud 


los, die Ihr zu gegebener 
Zeit (Dreieck-Button 
blinkt auf) mit einem 
Chi-Finishing-Move (Chi 
= innere Kraft) in Form 
einer neonblauen Explo- 
sionswolke abschließt. 
Das Chi-Meter links von 
Eurer Lebensleiste — die 
seltsamerweise sehr 
schlecht abzulesen ist — 
läßt sich übrigens auch für 

Smart-Bomb-artige Special-Moves (Wir- 
belstürme, Blitze, Feuerbälle etc.) 
anwenden und durch erfolgreiche Duel- 
le wieder aufladen. Damit Ihr Euch in 
den 3D-Areas nicht verlauft, weisen 
Euch kleine Items, die in regelmäßigen 
Abständen verstreut herumliegen, stets 
den richtigen Weg und ergeben außer- 
dem — in ausreichender Anzahl aufge- 
sammelt — feine Extraleben. Habt Ihr 
Euch bis zum Leoparden-König durch- 
geschlagen und seiner Tochter eine Lek- 
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Ihr müßt u.a. Schlangen, Leoparden, Kraniche und Ratten vermöbeln 





Die Backgrounds reichen von malerischen 
Hochgebirgsdörfern bis zu chinesischen 
Bambuswäldern und bieten viel Flair. 













" Tiger T’ai Fu setzt seine tierischen Gegner 
" mit einem Chi-Power-Move außer Gefecht. 


Den Witz an T’ai Fu machen die Kung-Fu- 
Stile (z.B. Affe) aus, die es zu erlernen gilt. 
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tion erteilt, bekommt Ihr als Belohnung 
den Leoparden-Stil beigebracht — im 
wesentlichen seid Ihr damit nun in der 
Lage, Combos aus dem Sprung anzuset- 
zen. Mit diesen Fertigkeiten ausgestattet, 
geht die Reise weiter in die Kristall- 
höhlen, an die Piratenbucht, in die 
geheimen Tempel, in die Stadt auf den 
Bäumen und den verschneiten Gebirgs- 
paß, wo Ihr von verschiedenen Meistern 
in den Techniken der Gottesanbeterin, 
der Affen und der Kraniche unterrichtet 



























T’ai Fu schlägt gekonnt die Brücke zwischen 
Jump’n’Run und Beat'em Up - a new Genre! 


werdet — selbstverständlich nicht, ohne 
vorher harte Boßgegner vom Kaliber 
einer Piratenratte, eines besoffenen 
Affenherrschers und einer Yeti-Kreatur in 
ihre Schranken verwiesen zu haben. So 















Meine Meinung: T'ai Fu verei- 
nigt in gekonnter Form Ele- 
mente zweier normalerweise 
grundverschiedener Genres 
und definiert somit gewisser- 
maßen ein neues Sub-Genre, 


Es macht echt Laune, die Dra- 

chen, Tiger, Kobras, Affen und Co. mit 
Combos verschiedener Kung-Fu-Stile auf 
die Bretter zu legen. Dazu trägt natürlich 
beträchtlich die hübsche Grafik-Engine mit 
Ihren malerischen Lichteffekten und der 
herrliche Martial-Art-Spirit-Soundtrack 
bei. Warum es trotzdem nicht zu einem 
Glassic gereicht hat, liegt in folgenden 


das Beat'em-Up-Jump'n'Run. GUT 


geschult könnt Ihr schweben (wie Krani- 
che), enorm weit springen (wie Affen) 
und Super-Chi-Attacken reiten. Jedes- 
mal, wenn Ihr einen Gegner vermöbelt, 
wird für Move-Fetischisten (wie mich, 
hehe!) übrigens die Länge und Art (d.h. 
welcher Stil) einer Combo eingeblendet, 
die natürlich auch kombiniert ausgeführt 
werden kann, z.B. 9-Hit Affen-Leopar- 
den-Combo. An Jump'n'Run-Können 
wird Euch in den ersten 90 Prozent des 
Spiels nicht allzu viel abgefordert: Hier 
und da über einen Abgrund springen, 
dort einen reißenden Strom hinaufsprin- 
ten oder einen Aufzug korrekt benutzen, 





\ Punkten: T'ai Fu ist erstens 
definitiv zu kurz — die 18 Level 
/ spielt Ihr bei engagiertem Ein- 
' satz in einem Tag durch, denn 

Extraleben gibt's wie Sand am 

Meer. Zweitens haben es sich 

die Designer leicht gemacht, 

indem sie Euch jeglichen 
Zugriff auf die Kameraeinstellung verwei- 
gern (trotzdem kommt es hin und wieder 
zu Glipping-Fehlern). In diesem Punkt 
haben Akuji the Heartless und MediEvil 
eindeutig die Nase vorn. Seid Ihr auf der 
Suche nach einem etwas anderen Hüpf- 
bzw. Prügelspiel, dann liegt Ihr mit Activi- 
sions Tiger-Epos trotzdem genau richtig. 






















Dreameast 599,90 
Voltage Convert. 29,90 
Controller 79.90 


Memory System 69.90 
S- VHS Kabel 79.90 
VGA Box 179.90 


Racing Wheel 169.90 
Arcade Board 169,90 
RGB Kabel 69.90 
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ist schon alles. Erst W 
gegen Ende wird's härter: 
Es müssen dann z.B. drei 
Lampen via Chi-Schuß be- 
leuchtet werden, die Ihrerseits 
für kurze Zeit Plattformen auftau- 
chen lassen, die Ihr dann per Sc IN 
beflug ganz fix überwinden solltet. T’ai 
Fu (übrigens auch der Name des Tige rs) 
wurde komplett lokalisiert und di 


In der Küstenstadt der Kraniche besteht 
Absturzgefahr - Tai kann nicht schwimmen! 


loge in den Zwischensequenzen sind 
wirklich witzig und mit Hingabe gespro- 
chen. Ein besonderes Lob soll auch der 
liebevoll zusammengestellte, leicht tran- 
cige Fernost-Soundtrack bekommen, 
der dank seines Variantenreichtums sehr 
zum Spielspaß beiträgt. Auch hier kom- 
men natürlich Dual-Shock-Freunde voll 
auf ihre Kosten. rk 


“„unammuı 









Godzilla Generat. 159.90 SEGA Rally 2 159.00 
Virtua Fighter 3 159.90 Power Stone 159.00 
Pen Pen Tricelon 159,90 Monaco GP 2 159.00 
July 159.00 Geist Force 159,00 
Sonic Adventure 159,00 Climax Landers 159,00 
Incoming 159.00 Va RE 
Tetris 4 D 139.00 Blue Stinger 159.00 
Seventh Cross 159.00 Shenmue TBA. 
Evolution 159.00 Super Speed R. TBA. 
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Psychie Force 159.00 
Aero Dancing 159,00 
Puyo Puyon 159,00 
Golf TBA. 
Marvel Super H. TBA. 
Sungoku Shi TBA. 
Buggy Heat TBA. 
Get Bass TBA. 


Virtua Striker 2 TBA. 
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R-Type Delta 


Vergleich 





NTSC-PAL 


Die PAL-Umsetzung ist 
sehr gut gelungen: Keine 
Balken und auch der 
Speed-Verlust macht sich 
nicht nachhaltig bemerk- 
bar. Bis auf die geringfü- 
gige stilistische optische 
Veränderung der On- 
Screen-Infos am unteren 
| Bild-schirmrand und das 
Ersetzen einer Handvoll 
|Soundeffekte bekommt 
Ihr dasselbe Spiel, das 
letzten November in Ja- 
pan veröffentlicht wurde, 














Wer am A-Type-Spielprin- 
zip Gefallen gefunden hat, 

| dem taugen mit Sicherheit| 
I mit R-Type Iund /lauch 
\die Vorgänger dieses Del- 
\ta-Feldzugs, die als Com- 
pilation hierzulande von 
Virgin unter dem Namen 
R-Types vertrieben wer- 
\den (VG-Spielspaß 73 

| Prozent). Wer etwas 

direkt Vergleichbares auf 
der PS sucht, dem sei der 
Square-Germano-Import 
Einhänder wämstens ans 
|Herz gelegt. 
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E: diesem Fall hat Sony 
ja einen bemerkenswer- 
ten Hit-Riecher gehabt (oder 
den VG-Import-Test gelesen, 
hehe?), indem sie sich inner- 
halb kürzester Zeit die PAL- 
Rechte an Irems Kult-Shoo- 
ter geschnappt und den Titel 
auch postwendend kunden- 
freundlich konvertiert hab- 
en. Im Kontrast zum 3D- 
Wahn auf den Next-Gen- 
Konsolen wird im zweidi- 
mensional horizontal und 
vertikal (je nach Level) scrollen- 
den R-Type Delta zur Abwechslung klas- 






Jedes Bydo-Alien ist zu knacken (Taktik!). 


sischem Spielhallen-Gameplay gefrönt. 
Wie in der Japan-Version steht Ihr zu 
Beginn vor der Qual der Wahl, einen 
aus drei Raumern zu wählen, um dem 
nach diversen Niederlagen auf PC- 
Engine, Super Nintendo und Arcade (ich 
warte noch heute auf eine Umset- 
zung von R-Type Leo!) wiedererstarkten 
Bydo-Alien-Imperium ordentlich einzu- 
heizen. 


FAR TIL: 


In Level zwei greifen Mutanten-Fische an. 





Die Macht ist 
mit Euch 


Alle drei zeichnen sich 
natürlich durch den All- 
zweck-Satelliten —- Force 
genannt — aus, der die 
Serie berühmt gemacht 
hat. Dieses extrem nütz- 
liche Ding kann durch 
Item-Aufnahme dreifach 

ausgebaut, sowie an Heck und Bug 
angedockt werden und fungiert in bei- 
den Fällen als Shield gegen potentielle 
Angreifer. Außerdem kann man die For- 
ce direkt"in den Feind" abschießen (gute 
Strategie bei Boßgegnern), wo sie allein 
durch Berührung Schaden anrichtet und 


aa‘ 





Name R9 (Standard Type) 
Vorteil bekannte Waffen, gut 
ausbalanciert 
Nachteil durchschnittliche 
Durchschlagskraft 
Geeignetfür Oldie-Liebhaber 








Schutzschild-Barriere 
durch Anker-Force 


schwache Delta-Weapon 


Anfänger 
















Type Delta und seine Detailverliebtheit: 
Sobald Ihr in Wasser eintaucht, ändert 
sich die Musik in Echtzeit. 
Wir heizen dem Super-Mech mit Delta- 

- Weapon und Beam-Shot mächtig ein. 

| 


Die Tentacle Force hat zwar eine große 
Reichweite, ist aber schwer zu bändigen. 


vw 
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gleichzeitig den Aliens Energie für Eure 
Superwaffe ( die Delta-Weapon, einsatz- 
bereit bei 100 Prozent Aufladung, siehe 
linken unteren Bildschirmrand) absaugt. 
Alternativ könnt Ihr Eure Laser-Kanonen 
durch Gedrückthalten des Feuer-Buttons 
zweifach aufladen und anschließend 


Die drei Force-Einheiten 


R13 (Anchor Force) 





Rx (Tentacle Force) 





große Reichweite bei 
maximaler Ausbaustufe, 
starke Delta-Weapon 


schwer zu navigieren 


Shooter-Veteranen und 
Profis 












Ab Stage vier ist ATD Futter für Shooter-Profis. 


einen gewaltigen Beam-Schuß vom Sta- 
pel lassen. Für den Anfänger eignet sich 
nun am ehesten der R13 (Anchor Force), 
dessen Satellit nach dem Abschuß einen 
Energiestrang mit dem Mutterschiff auf- 
baut, an dem kleinere Gegner und 
Schüsse hängen bleiben -— ein Mini- 
Schutzschild sozusagen. Der klassische 
R9 mit seinem reflektierenden, blauen 
Laser und dem blauroten Bundle-Kreis- 
schuß ist eine 1:1-Kopie aus alten R- 
Type-Tagen, wohingegen der Rx 
(Tentacle Force) sehr gewöhnungsbe- 
dürftig ist und somit die geeignete Wahl 
für Profis darstellt (siehe auch Tabelle). 
Wer oder was stellt sich Euch nun aber 
in den sieben ziemlich happigen Stages 
entgegen? Alte Arcade-Veteranen wer- 
den das ein oder andere Alien- bzw. 
Boßschiff (vor allem das Endgegner-Trio 
in Level fünf) auch im neuartigen 3D- 
Polygon-Look sofort wiedererkennen: 
Während die sieben Levels nach wie vor 


EOoOdT 


in 2D gehalten sind, verblüffen die ge- 
schickten Gegner durch manch witzigen 
3D-Auftritt. Ihr müßt u.a. unter Wasser 
(sehr schöne Spielerei: beim Ab- und 
Auftauchen ändert sich sofort in Echtzeit 
die Musik) Alien-Fische jagen, einen 
Riesen-Mech-Koloß Stück für Stück in 
Teile zerschießen, eklige Krebse und 
Würmer pulverisieren und zu guter Letzt 
im innersten Heiligtum des Bydo-Reichs 
deren Nachwuchs zerstören und somit 
die Exitenzgrundlage der Viecher ver- 


Meine Meinung: Ein dickes 
Lob an Sony, daß das beste 
Arcade-Shoot'em-Up auf der 
PlayStation auch den PAL- 
Zockern nicht vorenthalten 
bleibt! Dieses intelligente 


Stage-Design mit den gewieft 
und hinterhältig angreifenden 
Feindformationen wird Euch nächtelang 


an den Screen fesseln (ich habe allein 
einen Tag gebraucht, um den finalen 
Level zu schaffen), weil man immer wis- 
sen will, welches phantastische Grafik- 
Feuerwerk an Hintergründen, Mittel- und 
Endgegnern als nächstes abgebrannt 
wird. Oft glaubt man fälschlicherweise, 
wegen offenkundiger Unfairneß das Pad 
ins Korn werfen zu müssen - jede schwe- 
‚re Stelle ist jedoch mit Geschick und der 


nichten, Es gibt ganz Arcade-like zwar 
eine begrenzte Menge an Conlmiue 
(anfangs fünf, steigert sich im Laufe der 
















PlayStation 


Zeit auf unendlich), richtig abspeichern System: 
kann man jedoch nicht (lediglich Spiel- Spieletyp; 2D-Shootem-Up | 
daten und ergatterte Background-Bil- Datenträger: CD 
der)! Ihr müßt also jedes Mal von vorne Hersteller Item 
anfangen. Dafür reizt der individuelle Testversion; Sony | 
Abspann für jedes der drei Schiffe zum Spleler: 1 
erneuten Durchspielen und entschädigt Spelcherr Memory Card 1 
für das langweilige Intro. Hardcore- en Da 
H BT A ga n Features: Dual-Shook- j 
Zocker erspielen sich das Extra-Ship. rk Support | 
geelgnet ab: 12 Jahre j 
Schwierigkeit: 8 
richtigen Taktik (Delta-Waffe, TO BEIEHERR.- 11 
Beam-Schuß, Speed-Up, Graiik: I 
Force abschießen etc.) zu Musik: j 
meistern. Technik-Fetischi- Saane, J 


sten mögen jetzt meckern, 

daß manchmal die Frame- 

Rate arg in die Knie geht und 

die Action mit Slowdowns bela- 

stet wird, aber genau das ist oft Eure ein- 

zige Rettung vor der kombiniert agieren- 

den Feindesschar. Overall: R-Type Delta 

istder Tip für alle Liebhaber knüppelhar- 

ter Arcade-Games - Greenhorns sollten 

hierum einen Bogen machen. Schade 

nur, daß nicht noch ein paar Level mehr 

drin waren. In puncto Shootern können 

mit diesem Meisterwerk nur noch die 

Saturn-Hits Radiant Silvergun und Thun- 
derforce V mithalten. 
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F. IMPORTE - LAUFT MIT ALLEN MODELLEN - INKL. DEUTSCHER este tree 


DUAL SHOCK PAD = 34,99 DM 


UMSONST: AB DM 50 BESTELLWERT ERHALTEN SIE EINE KLEINE ÜB 


OLANGE VORRAT REICHT 


noch mehr Codes für Ihren 





eyag adhj-M 


DD AN 


RRASCHUNG GRATIS 


Abe's Oddysee 
Allen Trilogy 
Alundra 

Alone In the Dark 1-3 
Ark of Time 

Atlantis 

Baphomets Fluch 1 
Baphomets Fluch 2 
Batman & Robin 
Battle Ar. Tosh. 1&3 
Blazing Dragons 
Blaze & Blade* 
Breath of Fire 3* 
Casper 

Chron. o.t. Sword 
Clock Tower 
Command & 


Cong. 1+2 (19,95 DM) 


Crash Bandicoot 3* 
C &C: Gegenschlag 
Cyberia 


D 

Deathrap Dungeon 
Diablo 

Discworld 1 
Discworld 2 
Excalibur 

Final Fantasy 7 
G-Police 

Gex 3D & Rayman 
Heart of Darkness 
Herc's Adventure 


Kings Field 
Legacy of Kain 
MDK 

MediEvil 

Men in Black 
Nightmare Creat, 
One 

Pax Corpus 
Rayman&Gex3D 
Resident Evil 1 
Resident 

Evil DC (19,95 DM) 
Riven 


Spawn 
Suikoden 
Syndicate Wars 
Tekken 1&2&3 
The Note 

The Last Report 
Tomb Raider 1 
Tomb Raider 2 
Tomb Ralder 3 
Turok 

Turok 2* 

Vandal Hearts 


g 
Commander 3&4 
WWF: Warzone 
a Terror. 


Game Buster oder X-Ploder 
- Codes zu ca. 100 neuen Spielen 
- Inkl. Tomb ‚Ralder 3 Nackt-Godas 


BSK,Q ca. = 
- für Game Buster & X-Ploder 
- RI. zu ca. EBOWE “ 
- für Game Buster & X-Ploder 
PSX Codepower #3 (80-Pal Spiele) 


PSX Codepower #2 (100 Spiele) 
PSX Codepower #1 (170 Spiele 


IMPORTE OHNE BOOTCHIP SPIELEN 

» Durch den Bootmastar können Sie 
Importe ohne Chip aplelen 

- Inkl. Choatcartridge für unendlich 
Leben, Energie usw, 

- Geben Sie selber neue Codes eln 


- inkl. Codeheft nach Wahl 

- Pro Version = 139,00 DM 

(mit dem X-Ploder Pro können 
Sie selber Codes herausfindenil 


DEUTSCHE LO TSBUCHEI 
Mi. h 
An N 
Colony Wars 2 (24,95 DM) 
Tekken 3 (24,95 DM) 


Tomb Raider 1 (19,95 DM) 
Tomb Raider 2 (19,95 ON 


Tomb Raider 3 (19,95 DM 
4,80 D 
- lie ett in Farbe 
5 14, 


ER A MERUUNPAU BOOSTER 39.000 
- A4 Format u - NTSC zu PAL RN 


nk Codeheft nach Wah 

- Pro Version =109,00 DM 
(mit dem Game Bustar Pro können 
Sie selber Codes herausfindeniil 


1MB (15 Blocks) = 14,99 

8MB (120 Blocks) = 24,99 DM 
24 MB (360 Blocks) = 39,99 DM 
72 MB (1080 Blocks) = 84,99 DM 


2 MB (30 Blocks) = 24,99 DM 


4 MB (60 Blocks) = 34,99 DM 


RGB Kabel = 9,99 DM 
Joypad = 16,99 DM 
Pad Verl. 2M = 9,99 DM 
Linkkabel = 11,99 DM 
RGB+Audio = 16,99 DM 
4-Spieler Adapter = 59,00 DM 
Infrarot Pads = 59,00 DM 
Maus = 29,99 DM 
Lasereinheit = 69,00 DM 
Lenkrad = 149,00 DM 
Lenkrad + Rumble = 189,00 DM 
Equalizer = 59,00 DM 
RF Unit = 24,99 DM 
Leerhülle = 1,99 DM 





3r 49.00 DM ++ Original Sony Maus 59,00 DM ++ Original Sony Dual Shock Controller 59,00 DM ++ Remote Infrarot Station für alle Pads 


FAX: 
04131 / 8350620 


HÄNDLERANFRAGEN 
WILLKOMMEN! 


„wort lioforn wir Portofroi! 


89,00 DM 


BIE>STtTlIEEL_.E_EHSCOD[TEBIMNM:- 
TEL. BESTELLANNAHME: MO-FR. 08-21.00 UHR & SA. 08-14.00 UHR 
SANDBERGE 2:3 


. QSAIZ1 / 550906109 


9,50 DM - VORKASSE: 3,00 DM - AUSLAND: BITTE NACHFRAGENII - 





A, 
PORTO: NACHNAHM Ab 6 Hoflten oder DM 150 Auftra 


The Last Blade 2 


‚System: 








Neo Geo. 
‚Spieletyp; 2D-Beat'em Up 
Datenträger: Modul 554 MBit 
Hersteller: SNK 
Testversion: En 
‚Spieler; 
‚Speicher- Mena Card 1 
‚option; 
Features: ie -Menü 
geeignet ab: 16 Jahre 
Schwierigkeit: 8 
Preis: ca. 600 Mark 
(Modul) 
Grafik: pP Y%ı 
Musik: Ya 
Sound: Y 
— 





a 
| 
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un hat auch das ehe- 

malige Stiefkind der 
vierteiligen Samurai Sho- 
down-Serie sein wohlver- 
dientes Sequel bekommen. 
Die spielerischen Innovatio- 
nen hielten sich dabei 
jedoch sehr in Grenzen. Das 
schlagkräftige Dutzend Samurai und 
Ninja des Vorgängers ergänzen jetzt vier 
Neuzugänge (davon einer der ehemali- 
gen Boßgegner) - wie von SNK nicht 
anders zu erwarten wieder mal extrem 
cool gestylt: Miss Koijiro Sanada ist eine 
langmähnige Schwertkämpferin, der 
weißhaarige Setsuna schwingt einen 
gefährlichen Krummsäbel und wird von 





Das Kiddie-Samurai-Mädel ist mit Magie im 
Bunde und läßt sich gerade ausspeien. 


einer Eule begleitet und die zierliche 
Hibiki Takane sollte eigentlich im Jahre 
1864 (dem Schauplatz des Turniers) 
noch zur Schule gehen. Beibehalten 
wurden auch die drei Eigenheiten von 
The Last Blade (jap. Gekka no Kenshi): 
Ihr könnt jedem Charakter entweder 
eine "Strength"- oder eine "Skill"-Klinge 
in die Hand geben, was dann in mehr 
Durchschlagskraft oder in schnellerem 
Gameplay mit mehr Combo-Möglich- 
keiten resultiert. Per Cheat (in der Anlei- 
tung angegeben) ist auch das EX- 
Schwert anwählbar, das die Eigenschaf- 
ten beider Schwert-Typen in sich vereint, 
dafür aber Eure Defensive schwächt. 
Entsprechend kategorisiert sind auch die 
Special-Moves (hier "Secret Slice" 
genannt): Hidden Secret Slices (alias 
Super Special Moves) sind nur mit dem 
Strength-Schwert möglich, während 
Furious Fandango Secret Slices (eine Art 
Custom Combo, bekannt aus der Street 
Fighter Alpha-Serie) nur von den Skill- 


ev. 
nl 


Waffen offeriert werden. (sie 
Um Euch zu verteidigen, 
steht neben dem Stan- 
dard-Block wieder der 
Offensiv-Block zur Ver- 
fügung: Drückt just 
während eines gegneri- 
schen Angriffes den D- 
Button, und Ihr könnt 
den verdutzten 
mit einem Counter-Combo 

überraschen. Dies funktioniert auch in 
der Luft und gegen Secret Slices, aller- 
dings nur bei perfektem Timing. Außer- 
dem wurde jede der neun neu gezeich- 
neten Stages (Wasserfälle, brennendes 
Haus, Party-Time etc.) wieder mit einem 
netten Intro versehen, das mit Bildern, 
Animationen und Sprüchen auf den 
bevorstehenden Schlagabtausch einlei- 
tet. Um siegreich aus dem "Bakumatsu"- 
Duell hervorzugehen, müssen "nur" sie- 
ben Gegner plus ein furios dreinschla- 
gender Boß aus dem Weg geräumt wer- 









Meine Meinung: Nach aus- 
giebigem Zocken von Last 
Blade 2 hege ich immer noch 
gemischte Gefühle gegenüber 
dem neuen SNK-Beat'em-Up: 
Die Backgrounds reichen von 
Durchschnitt bis Weltklasse, 
die (Super) Special Moves sind 

weitestgehend grafisch eher unspekta- 
kulär und das Gameplay eine zweischnei- 
dige Sache: Die Moves schlagen schnell 
und etwas unpräzise ein, so daß schwer 
zwischen Treffern und Blocks unterschie- 
den werden kann, und das Offensiv- 
Block-System ist gegen die hinterhälti- 
‚gen GPU-Gegner diesmal nur mit viel List 


-LB2. ‚bisweilen  hundsgemein frustrie- 
rend, daß der Spieler stellenweise an die 





und Intuition anzuwenden. Außerdem ist 


y 
















Die LB2-Stages reichen von Weltklasse, 
wie beim Wasserfall hier, bis Mittelmaß. 





Im brennenden Dojo schlägt der 
Eulenmann Setsuna eine heiße Klinge. 


Das Gameplay mit den Repel-Moves ist 
schwer zu erlernen, aber sehr wirksam. 


den. Letzteren könnt Ihr übrigens wie 
drei andere versteckte Charaktere per 
Cheat jederzeit anwählen. Solltet Ihr 
wirklich einmal verlieren (hehe, siehe 
Meinungskasten), könnt Ihr via Conti- 
nue-Service den Lebensbalken des Geg- 
ners für die bevorstehende Revanche um 
einen zufälligen Prozentsatz verkürzen 
lassen (frei nach dem Motto: "Na, wieder 
mal zu schlecht gewesen, was Kum- 
pel?"). Um es nochmal klar herauszustel- 
len: Last Blade 2 ist für Profis des 
Beat’em-Up-Fachs gedacht. rk 







Grenze der Joyboard-Bruch- 
Weißglut getrieben wird — 
/ und das bei den seltenen NG- 
‘ Boards! Während z.B. die 
ersten drei Gegner nicht wirk- 
lich gefährlich sind, schaltet 
die CPU beim vierten stets 
unerklärlicherweise die Al intern 
derart hoch (etwa von Normal auf Ultra 
Hard), daß Euch der Spaß vergeht - ver- 
gleichbar etwa mit einem Kampf gegen 
Psycho Mantis (Metal Gear Solid), 
während er Eure Gedanken liest. Auf dem 
Neo Geo gibt es zudem mittlerweile King 
of Fighters '98 und Real Bout 2, die bei- 
de besser als Last Blade 2 sind. Nur 
Hardcore-Beat'e em-Upper greifen hier zu, 
denn in dieses Game muß man sich rich- 
tig, verbeißen, ‚obwohl ‚es kurz ist. / 
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AH Star Tennis 


Altap)panis 98 


System: Nintendo 64 
Spieletyp; Tennissimulation 
Datenträger: 96-MBit-Modul 
Harsteller: Ubi Soft 
Testvarsion: Ubi Soft 
Spieler: 1-4 (gleichzeitig) 
Speicher- 

option: Memory-Pack 
Features: Rumble Pak 
geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 4-9 

Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: 71% 
Musik: 47 % 
Sound: 67 % 








igentlich gibt es für 

das Nintendo 64 zu 
fast jeder wichtigen Sportart 
mindestens eine hervorra- 
gende Umsetzung. Merk- 
würdigerweise sieht es gera- 
de im Bereich der Tennissi- 
mulationen etwas düster aus. 
Obwohl sich Tennis durch die Über- 
schaubarkeit des Spielfeldes geradezu 
für eine Videospiel-Umsetzung anbieten 
würde, mußten Fans bislang gezwunge- 
nermaßen auf das relativ schwache Cen- 
tre Court Tennis zurückgreifen. All Star 
Tennis aus dem Hause Ubi Soft schickt 
sich an, diesen Umstand zu beseitigen. 
So stehen Euch neben zwölf in der offi- 
ziellen Weltrangliste vertretenen Spie- 
lern noch vier frei erfundene Ball-Arti- 
sten, die jeweils mit ganz besonderen 
Spezialschlägen auftrumpfen können, 
zur Wahl. Unter den echten Spielern 
befinden sich so bekannte Namen wie 
Michael Chang, Jana Novotna, und 
Amanda Coetzer. All Star Tennis’99 bie- 
tet dem Spieler zwei verschiedene 
Spielmodi an. Zum einen eine klassische 
Meisterschaft, in der bis zu acht Spieler 
teilnehmen können, und zum anderen 
eine Arcadevariante, in der Ihr der Reihe 
nach gegen immer stärker werdende 
Gegner antretet und bei erfolgreichem 
Absolvieren dadurch schließlich zwei 
versteckte Bonus- Charaktere freischal- 
tet. Zusätzlich steht Euch dann eine wei- 
tere Variante offen, nämlich das soge- 
nannte Bomb-Tennis. In dieser nicht 
ganz ernst gemeinten Abart des Tennis- 
Spiels hinterläßt der Filzball nach jedem 
Auftreffen im Spielfeld eine Bombe, die 
nach wenigen Sekunden explodiert und 
schlimmstenfalls durch die enorme 
Druckwelle den eigenen Spieler 
umwirft. Neben dieser etwas ungewöhn- 
lichen Variante steht jedoch das klassi- 
sche Tennis im Vordergrund. Gespielt 
wird über wahlweise einen, zwei oder 
drei Gewinnsätze. Ihr könnt Euch im 
Einzelspiel versuchen, oder aber ein 
Doppel wagen, wobei auf Wunsch 
beliebig viele Spieler vom Computer 
gesteuert werden können. Eine interes- 
sante Neuerung stellt dabei eine sich bei 


\ 
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Mit drei menschlichen Kumpels macht All 
Star Tennis am meisten Spaß. 


Mit solch explosiven Auswirkungen hätten 
die echten Profis wohl so ihre Probleme. 


Die Spezialschläge sindzwar nicht sehr 
realistisch, dafür aber ungeheuer effektiv. 
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gutem Spiel aufladende 
Energieleiste dar, die 
Euch je nach Spieler 
diverse Spezialschläge 
erlaubt. Diese sind zum 
Teil so durchschlagend, 
daß es Euren Gegenspie- 
ler geradezu vom Platz 
fegt. Doch Vorsicht, soll- 
te dieser es schaffen, 
einen Spezialschlag zu kon- 

tern, habt Ihr meist kaum mehr eine 
Chance, den Ball zu erreichen. Die 
Steuerung der Akteure ist einfach und 
erlaubt so einen unkomplizierten Ein- 
stieg in das Spielgeschehen. Wer jedoch 
alle Möglichkeiten nutzen möchte, muß 
etwas mehr Zeit investieren, denn um 
beispielsweise dem Ball einen bestimm- 
ten Drall zu geben, müßt Ihr exakt zum 
richtigen Zeitpunkt die entsprechende 
Taste drücken. Grafisch kann All Star 
Tennis durchaus überzeugen, die Spieler 
lassen sich zügig über den Platz bewe- 
gen und sind flüssig animiert. Auch ein 


Meine Meinung: All Star Ten- 
nis’99 ist mit Sicherheit nicht 
der von Tennis-Fans erwarte- 
te Über-Hit, weiß aber den- 
noch zu gefallen. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist sehr ausge- 
wogen, und die Gegenspieler 
passen sich äußerst fair Eurem 


Können an. Am meisten Spaß macht es 
natürlich, sich die kleine Filzkugel mit 
mehreren menschlichen Mitspielern um 
die Ohren zu schlagen. Für eine ernsthaf- 
te Simulation überwiegt durch die zum 
Teil sehr abgedrehten Spezialschläge der 


Fun-Anteil etwas 


| stark. 
| i 
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bei Tennisspielen oft kritisiertes Manko, 
nämlich die schlechte Darstellung des 
Balls, wurde gelöst. Es kommt so gut wie 
nie vor, daß man einen Punkt ver- 
schenkt, weil man den Ball zu spät 
erkennt. Zwei Perspektiven stehen zur 
Wahl, die sich zwar kaum voneinander 
unterscheiden, aber einen guten 
Überblick gewähren. Lediglich bei 
hohen Bällen fällt es schwer, die Distanz 
zum Spieler richtig einzuschätzen. All 
Star Tennis verfügt über acht Tennisplät- 
ze, die sich in Spielgeschwindigkeit und 
Ballverhalten unterscheiden. ab 


hen, denn mehr als einige 

wenige Ballwechsel in Folge 

sind durch die ständigen 
Explosionen kaum möglich. 
Angenehm fallen kleine Gags, 

wie das Abklopfen der Schu- 

he oder die Bemerkungen des 
Schiedsrichters auf. Für ein 

Match zwischendurch oder als Party- 
Game mit Freunden ist All Star Tennis 
bestens geeignet. Tennis-Fans, die viel 
Wert auf absoluten Realismus legen oder 


Auch die noch 








2 aß mittlerweile nahezu jedem 
einigermaßen erfolgreichen Spiel 
(anders ausgedrückt, allen außer Mega- 
Flops) eine Fortsetzung verpaßt wird, da- 
mit haben wir uns schon abgefunden - 
was ja auch in Ordnung ist, wenn gutes 
Gameplay in feinerer optischer und aku- 
stischer Verpackung und mit einer 
Handvoll Neuheiten erneut präsentiert 
wird. Im Fall Poy Poy 2 fragt man sich 
nach dem Test jedoch wirklich, was die- 
ses Sequel soll. An der Schmalspur-Gra- 
fik (die Anzahl der Polygone einer Spiel- 
figur könnt Ihr immer noch an zwei 
Händen abzählen) und dem Japano- 
Pieps-Sound wurde ebenso wenig etwas 


Ein Muß für jeden! 


"Über 50 Top-Spiele im 


Lauft herum, nehmt Bomben, 
7 Steine und Baumstämme auf und 
werft das auf die Gegnerschaft. 


geändert wie am zufallsbasie- 
| renden Spielprinzip: Ihr lauft 
F nach wie vor durch eintönige 
| Arenen und nehmt Baum- 
' stäimme, Felsen und Bomben 
auf, um sie auf die drei 
menschlichen oder CPU-Mit- 
. spieler zu werfen — damit hat 
es sich im wesentlichen. O.K,, es gibt 
auch noch 20+ Handschuhe, die ver- 
schiedene Effekte wie Eis, Wirbelstürme 
etc. auslösen, aber in dem allgemein auf 
















Meine Meinung: Um es auf 
den Punkt zu bringen: Poy Poy 
2 ist das Paradebeispiel einer 
gänzlich überflüssigen Fort- 
setzung. Das Sequel ist und 
bleibt ein reines Multi-Player- 
Game, das unter vier Kumpels 
durchaus in der Lage ist, ein hal- 

bes Stündchen Laune zu verbreiten — bis 


alle checken, daß hier das pure Glück nach unten (‘Na ja'-Richtung). 


Str@nd in Sicht 


http://www.travelland.com 





Jede Figur hat die Wahl aus 20+ Gloves. 


PlayStation 
Geschicklichkeit 
CD 


Spieletyp: 
Datenträger: 





Hersteller: Konami 
Testversion: Konami 
den Spielfeldern vorherrschenden Chaos Spleler: 14 
hat taktisches Vorgehen sowieso keinen ne Ray Card 1 
Sinn, wie wir resigniert feststellen muß- Fentures:  MuliTap-Suppart 


ten. Ihr könnt noch so erbittert kämpfen 
— selbst wenn Ihr mal als Letzter stehen- 


geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 6 


bleibt, gewinnt die Konkurrenz meist preis: ca. 90 Mark 
dennoch durch mehr direkte Hit-Points grafik: z 
(was kann der Spieler tun, wenn sich die Musik: 
CPU-Männchen putzmunter gegenseitig gound: 


treffen und sich die Punkte zuschanzen?) 
bzw. mehr Luck-Points (noch willkürli- 
chere Zuteilung). rk 


regiert. Dazu eignet sich der 
Vorgänger aufgrund von nahe- 
zu null Unterschieden jedoch 
ebenso. Nur mit ein paar neu- 
en Stages ist es eben nicht 
getan. Solo-Spieler sollten auf 
Jeden Fall die Finger davon las- 
sen, allein zeigt das Spielspaßba- 
rometer und die Motivation eindeutig 
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DVD Umbauten 
Neo Gen Ware 
LT TEST} 


Playstation 2 Vorreservierungen wer- 
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Beetle Adventure Racing 





Sand im 
Getreibeg 
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Da Ihr in der Regel nur 
dann, wenn Menü-Über- 
setzungen im Ausland 
gemacht und nicht von 
der deutschen Niederlas- 
sung der jeweiligen Spie- 
lefirma gegengecheckt 
werden, derartige Lacher 
beim Spieletesten erlebt, 
wollen wir Euch in diesem 
Fall einfach mal mitki- 
chern lassen. Wie dekli- 
niert man eigentlich Auto- 
matikgetreibeg? "Ich kam 
zu spät wegen des Auto- 
matikgetreibegs”, "Ich 
gebe die Schuld dem 
Automatikgetreibeger", 
oder wie? Vielleicht fragt 
mal jemand für uns bei 
der Gesellschaft für deut- 
sche Sprache nach ... 
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AA: waren wir 
schon ziemlich skep- 
tisch, als EA sein neuestes 
Rennspiel ankündigte, bei 
dem das einzige wählbare 
Fahrzeug lediglich VWs neu- 
er Käfer - in verschiedenen 
Ausstattungen und Farben versteht sich — 
sein sollte. Nun ja, als dann bekannt 
wurde, daß der renommierte texanische 
Entwickler Paradigm Entertainment, 
berühmt u.a. durch Pilot Wings 64 und 
F-1 World Grand Prix, auch bei BAR sei- 
ne Finger mit im Spiel hatte, da waren 
die Bedenken auch schon wieder so gut 
wie weg. Ohne je einen Screenshot 
gesehen, geschweige denn das Teil 
probegespielt zu haben, schneite uns 
Anfang März als nächstes bereits das 
Testmodul mit kleinen Sprachfehlern 
(siehe Kasten links am Rand) ins Haus. 
Da sich seit Diddy Kong Racing auf 
dem Gebiet der N64-Fun-Racer ex- 
trem wenig getan hat, haben wir das 





Auf Inferno Island streckt ein gefangener 
Dino seinen Unterkiefer Richtung Fahrbahn. 


vorösterliche Präsent aus Aachen nur 
zu gerne in unsere Arme geschlossen 
(die es dann an den Modulschacht 
weiterreichten) und können Euch 
daher folgendes berichten: 

Insgesamt besteht das Beetle Renn- 
Abenteuer aus sechs gigantisch langen 
Strecken (Ihr benötigt für eine einzelne 
Runde mitunter vier, fünf Minuten). 
Zwei davon (ein englischer Country- 
Kurs und ein schneeiges Level) sind 
von Anfang an zugänglich, die restli- 
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chen vier, ein Geister- 
haus-, ein Jurassic-Park-, 
ein Wüsten- und einen 
Big-City-Track, müßt Ihr 
Euch nach und nach im 
Championship-Modus 
erspielen. 

Abgesehen davon, daß 
die einzelnen Phanta- 
siekurse ungeheuer lang 
sind, wartet jeder Track 
noch mit unzähligen geheimen Wegen 
und Abkürzungen auf. Falsch Abbie- 
gen ist hier praktisch unmöglich, da 
sich hinter so gut wie jedem Strohhau- 
fen am Rand und an jeder Häuserecke 
eine alternative Route anbietet. Sogar 
wenn Ihr z.B. irgendeinen Rampen- 
sprung über eine Schlucht vermasselt 
und gerade denkt "das war’s dann 
wohl", könnt Ihr Euch sicher sein, daß 
Ihr eine Etage tiefer wieder eine neue 
Piste zum Weiterfahren entdeckt. 

Bei besonders üblen Crashs könnt Ihr 
Euren Beetle auch töten — er zerplatzt 
dann einfach - alle übrigen Unfälle 
verlangsamen dagegen nur kurzzeitig 
die durchschnittliche Reisegeschwin- 
digkeit, welche generell sehr hoch 
angesetzt ist. Habt Ihr die Ideallinie 





Im Zweispielermodus sind außer Euch leider 
keine sonstigen Käfer mehr unterwegs. 
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Die Beetle-Adventure-Engine wurde ur- 
sprünglich für eine N64-Need-for-Speed- 
Umsetzung entwickelt, doch dann hatte EA 
plötzlich die VW-Lizenz auf dem Tisch. 





Krass, voll das Nitro-Extra erwischt, ey! 


Ab dem Sunset-Sands-Level machen sich 
die Bonuspunkte-Kisten ziemlich rar. 


von Nitro-Box zu Nitro-Box heraus, 
dann erreicht Ihr stellenweise sogar 


annähernd F-Zero-Niveau. Neben 
besagten Speed Ups könnt Ihr noch 
massig Bonuspunkte-Kisten in unter- 
schiedlicher Wertigkeit mitnehmen. Je 
versteckter die Route, auf der Ihr sie 
gefunden habt, desto höher ist meist 
deren Punktwert (das Endergebnis 


Minen: Wie bei Mariokart 64 werden 
diese in Form von falschen Power- 





Up-Kisten abgelegt. 

Fragezeichen: Böse Überraschung 
für den Gegner (entweder fährt die- 
ser dann auf dem Kopf oder die Sicht 
wird neblig, verzerrt etc.). 

Raketen: Wie Raketen eben so sind; 
das beste Extra. 

Dieb: Mit diesem Power Up könnt Ihr 
das Extra von einem anderen Mit- 
spieler abzocken. 

Health: Ein Repair-Kit für Eure Ener- 
gieleiste. 

Poison: Bloß nicht aus Versehen rein- 
fahren, gibt Energieabzug. 

Schild: Unverwundbarkeit für kurze 
Zeit; außerdem könnt Ihr während- 
dessen andere Käfers rammen. 




















nach jeder Runde im Championship- 
Modus wird nämlich immer aus Pla- 
zierung und Bonuspunkten errechnet). 
Auf jedem Kurs gilt es außerdem, drei 


Meine Meinung: Kompli- 
ment nach Texas und British 
Columbia: Endlich mal ein 
N64-Rennspiel, das ohne 


Nebel und so gut wie ohne 
störende Pop Ups auskommt 
- es geht also doch! Para- 
digms Second-Generation-Gra- 


fik-Engine kann aber noch viel mehr: Vie- 
le, viele Details am Streckenrand, tolle 
Reflexionseffekte auf dem Lack, Spiege- 















Geschäft : 
PC - Klappe 
Lofererstrasse 21 
A - 5760 Saalfelden 


Mo - Fr 9.30-18.30 
Sa 9-13 










++ VERSAND ++ VERSAND + 


Activision Dtl. GmbH 
CDG Media 

Eidos Interactive 
Fire International 
Franzis Verlag 
Freak's Shop 
G-Press Dataservice 
Galaxy Mega Play 
Game Activity 

Game It! 


+Jetzt für ganz Österreich ++ Jetzt für ganz Österreich+ 


AN und Verkauf gebrauchter Spiele 
Playstation + Nintendo + Zubehör 
( Bedingung : Topzustand und komplett ) 


Ein gebrauchtes Spiel kostet ca. 1/ 2 Neupreis 
zB.: Playstation : von S 159.- bis 349.- 
Nintendo 64:von S 299.- bis 499.- 


Versand per 
Nachnahme 


Rammt Ihr diese Telefonzelle, 
dann hört man nach dem Crash 
sogar das Tuten des Hörers. 


sehr gut versteckte Cheat- 
Truhen zu finden. Nachdem 
Ihr die erste entdeckt habt, 
wird unter "Options" das 
Cheat-Menü zugänglich. 

Mit das beste an BAR außer 
dem coolen Streckenlayout ist jedoch 
der geniale Multiplayer-Modus. Insge- 
samt neun Battle-Arenen stehen zur Aus- 
wahl. Ziel ist es, als Erster die eigene 


loopt. Dazu gesellt sich ein 
langweilig dahinschnurrender 
Engine-Sound, der ebenfalls 

wenig Freude macht. Trotz der 

enormen Länge der einzelnen 

Tracks habt Ihr die sechs Kur- 

se jedoch recht schnell er- 

und durchgespielt. Dank des 
großartigen Streckendesigns seid Ihr 
aber schon noch ein ganzes Weilchen 
motiviert, nach versteckten Abzweigun- 
gen zu suchen. Was unter dem Strich 
bleibt, ist ein IROLR N leicht zu 








An und Verkauf: 
Tel./ Fax.: 
06582 / 74319 
Mo- Fr.: 10-18 
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Baar 


9,100 Gamers Point 

77 HK Direkt 

2 Infogrames 

31 Kranz Theo Versand 

81 Mega Star 

23 MVG Medien Verlagsges. 
53,73 Next Level 

75 | ORDER IN TIME O.l.T 

81 PC-Klappe 

33 PlayCom Softwarevertrieb 























Was für ein Käfer-Kampf! Vor lauter Raketen- 
algasen sieht man das Ziel vor Augen nicht, 





Ziel beim Battle ist es, sechs verschieden- 
farbige Käfer-Symbole einzufangen. 


Käferleiste mit sechs verschiedenfarbi- 
gen Käfersymbolen zu füllen. Fallt Ihr 
vom Track, sind alle Käfer weg, explo- 
diert Ihr aus einem anderen Grund, z.B. 
weil ein Gegner Eurer Energieleiste 
durch steten Raketenbeschuß zu sehr 
zugesetzt hat, dann verliert Ihr jeweils 
nur einen Käfer. ds 


Inserentenverzeichnis 













System: R 


Nintendo 64 
Spieletyp; Fun-Racer 
Datenträger: 128-MBit-Modul 
Hersteller: EA/Paradigm 
Testversion: EA 
Spieler: 1-4 
Speicher- 
option: Memory Pak 
Features: deutsche Menüs, 
Rumble Pak- 
Unterstützung 


geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 2-7 
Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: k 
Musik: 
Sound: 
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37 | WEKA Computerzeitschriften 79 
47 | WEKA Consumer Medien 65,67,85 
71 Wolfsoft 53 
83 
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System: Nintendo 64 
Spieletyp: 3D-Drive-By- 
Shooter 
Datenträger: 128-MBit-Modul 
Hersteller: Activision 
Testversion: Activision 
Spieler: 1-4 
Speicher- Passwörter, 
option: Memory Pak 
Features: deutsche Menüs 
und Sprachaus- 
gabe, Rumble Pak 
geeignet ab: 12 Jahre 
Schwierigkeit: 4-8 
Preis: ca. 130 Mark 
Grafik: 75 Ya 
Musik: % 
Sound: Ya 










ix Neues im wilden 

Westen. Wieder 
einmal ziehen die Straßen- 
rowdies von Vigilante 8 
durch Amerika - diesmal 
geben sie sich auf Nintendos 
Flaggschiff die Ehre. Wie 
bereits bei der PlayStation- 
Version (vgl. Test in VG 
07/98) schlüpft Ihr auch hier 
in die Haut von (anfangs) 
acht durchgeknallten Typen 
samt deren Vehikel und brettert 
durch die ebenfalls acht Stages. Diese 
reichen vom verschneiten Berghang über 
Ölfelder bis hin zum Flugzeugfriedhof. 
Wahlweise entscheidet Ihr Euch für die 
Gang der Vigilantes oder der Coyotes 
(jeweils 4 Fahrer) und sorgt für reichlich 
Verwüstung in den Einsatzgebieten. 


Hr 
PASSWORT" 
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Living Legend - wenn ich das im richtigen 
Leben doch auch wäre... (seufz) 


Wählt Ihr einen Fahrer der Vigilantes 
(eine Art Bürgerwehr), handelt es sich 
bei Euren Aufträgen prinzipiell um Ver- 
teidigungsmissionen (beschütze die Kir- 
che, die Silos etc.), setzt Ihr Euch jedoch 
hinters Steuer eines Coyote-Flitzers, ist 
pure Zerstörung Euer Ziel, 

Die anwählbaren Karossen unterschei- 
den sich in den Attributen Geschwindig- 
keit, Panzerung und Durchschlagskraft. 
Habt Ihr die acht Level mit jedem Ban- 
denmitglied durchgespielt, stehen Euch 
noch weitere Vehikel samt dazugehöri- 
gen Stages zur Verfügung. 

Natürlich seid Ihr Euren Gegnern nicht 
schutzlos ausgeliefert. Zur Gegenwehr 
stehen solch delikate Vernichtungswerk- 
zeuge wie z.B. Minen, Raketenwerfer 
oder Granaten zur Verfügung. 

Die Durchschlagskraft dieser Waffen 
könnt Ihr zudem noch durch Eingabe 
einfacher Tastenkombinationen verstär- 
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ken (statt einer Missile 
werden dann sechs abge- 
feuert), was aber in der 
Hitze des Gefechts 
äußerst selten gelingt. 
Außerdem verfügt jede 
Figur über eine charakte- 
ristische Sonderwaffe mit 
erhöhtem Verschrottungs- 
faktor. Der durchgeknallte 
Bienenzüchter holt sich 
z.B. mutierte Homing Bees 

zur Verstärkung. 

Mag die Story noch recht witzig klingen, 
hört der Spaß bei der Technik auf. Einer- 
seits werden Eure Augen zwar durch 
wunderschöne Lens-Flare- und Explosi- 
onseffekte verwöhnt, andererseits wird 
die so erzeugte Wildwestatmosphäre 
durch arge Clipping-Probleme sofort 
wieder zerstört. Da kann es schon vor- 
kommen, daß ganze Hauswände ein- 
fach mal so nach hinten wegkippen. 














Meine Meinung: Zuerst mal | 
das Positive: V8 macht Spaß. | 
Die Areale sind weitläufig und \ 
nett designt. Ihr werdeteinige 
Stunden brauchen, um alles 

zu erkundschaften, und um 

die vielen versteckten Extras 

aufzuspüren. Jetzt das Negati- 
ve: 8 macht nicht lange Spaß. Spielt Ihr 
alleine, habt Ihr nach einigen Tagen alles 
gesehen. Sind alle versteckten Fahrer 
erspielt, und kennt Ihr die Stages, ist der 
Replay Value sehr gering. Im Prinzip läuft 
nämlich immer alles nach demselben 
Schema ab. Zerstört alles, was Euch ins 
Visier gerät (außer Ihr müßt ein Gebäude 
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- Mit gezückter Spezialwaffe schleichen 





wir uns vorsichtig durch die 
" gespenstische Geisterstadt. 


Genau das, was wir in Tirol diesen Winter 


| am wenigsten brauchten: Schneekanonen 


Hier gut zu erkennen: Wunderbare Lens- 
Flare-Effekte sorgen für Stimmung 


Auch die Kollisionsabfrage läßt zu wün- 
schen übrig. Ihr wollt nicht den langen 
Umweg um das Haus nehmen? Kein Pro- 
blem - fahrt einfach hindurch. Wenig- 
stens ist dann bei den Optionen wieder 
alles so, wie man es erwartet. Obwohl 
Einspieler- (Quest, Arcade, Survival) und 
Mehrspielermodus (Nintedo-typisch für 
bis zu vier Spieler) mit diversen Einstel- 
lungen ja heutzutage eigentlich eher eine 
Selbstverständlichkeit sind. cd 


beschützen - obwohl es auch 
hierbei letztlich egal ist, ob es 
zerstört wird oder nicht). Am 
meisten Fun macht V8 noch 
mit ein paar Freunden, weil 
dann noch der Schadenfreu- 
defaktor hinzukommt. Dieje- 
nigen, die an Twisted Metal 
Gefallen fanden, können zugreifen, für 
alle anderen mein Tip: Geht zum näch- 
sten Videoladen, leiht Euch das Teil übers 
Wochenende aus, karrt ein paar Freunde 
in Eure Bude und macht Euch zwei schö- 
ne Tage. Am Montag gebt Ihr das Modul 
einfach wieder zurück - gesehen, 
gespielt und vergessen. — 
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Ela, schicken Sie mir bitte das PlayStation Sonderheft „Rennspiele für nur 14,80 DM + 3,- DM 
Versandkosten! Ich bezahle nach Erhalt der Rechnung, 








Name, Vorname 


Straße, Nr, 


PLZ, Ort 
Datum, ur 


Schicken Sie den ausgefüllten Coupon einfach 
an PlayStation Magazin, Abo-Service CSI, 
Postfach 14 02 20, 2) Pa TTarSı] 0 
ihn unter 089»200 281 22 oder bestellen Sie per 
an LTE 
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UEFA Champions League 





System: PlayStation 

Spieletyp; Fußball 

Datenträger: CD 

Hersteller: Silicon Dreams 

Testversion: Eidos 

Spieler: 1-4 

Speicher- Memory Card 1 

oplion: Block 

Features: Dual-Shock- 
Support 


geeignet ab: frei 
Schwierigkeil: 6 


Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: 78 % 
Musik: 6 
Sound: 85 % 
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Mit dem Namen FIFA asso- 
ziert der Konsolen-Fußball- 
freak unmittelbar die 
immens erfolgreiche EA- 
Sports-Serie — was also 
bleibt da noch übrig? Rich- 
tig: Die UEFA und mit ihr die 
Champions League. Mit die- 
ser Lizenz schmückt sich nun 
der neueste Kicker aus dem Hause Silic- 
on Dreams/Eidos. Ihr könnt alle Teams 
der aktuellen 98/99-Runde übernehmen 
und in über 20 originalgetreu modellier- 
ten Stadien (u.a. auch das Gottlieb- 
Daimler-Stadion, obwohl es die Schwa- 


an 
re 5 1 F> 


In den Menüs legt Ihr u.a. auch die jeweilige 
Formation und Taktik fest. 


ben nicht mal in den UEFA-Cup 
geschafft haben) zum Sieg führen. Darü- 
ber hinaus schlummern noch alle Sieger 
der Champions League bzw. des Europa- 
pokals der Landesmeister seit 1960 auf 
der CD, die ebenfalls in ein Match 
gegen aktuelle Spitzenteams geschickt 
werden dürfen. Sollte Euch dieses Poten- 
tial nicht ausreichen, läßt sich auch ein 
beliebiges Kicker-Ensemble im Edit- 
Modus zusammenstellen. Natürlich 
steckt auch für Menü-Klick-Süchtige 
genug Stoff in diesem Footie-Game: 
Tageszeit, Temperatur, Witterung, For- 
mation, Taktik, Kameraeinstellung, die 
Schiedsrichters-Toleranz und mehr darf 
je nach Wunsch justiert werden. Bei den 
CamViews gibt's sogar einen Rekord zu 
vermelden: Ich denke, 36 Perspektiven 
bot noch kein Sportspiel zuvor. Vor dem 
Spiel dröhnt die aus den RTL-Übertra- 
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gungen bekannte CL- 
Melodie und nach einer 
kurzen Vorstellung der 
Kontrahenten durch das 
gute Kommentatoren- 
Gespann (laut Presseinfo 
mit ca. 16.000 Phrasen) 
bewegen sich die Moti- 
on-Capture-Spieler ga- 
lant zum Anstoßkreis! 
Die Steuerung ist intuitiv 
und leicht zu bedienen. 
Es gibt jeweils einen Button 

für Kurz- und Langpässe sowie für 
Schüsse. Spielt Ihr gegen einen schwa- 
chen Gegner, ist auch der Gameplay- 
Speed verhalten; harte Brocken überren- 
nen Euch dann schon fast mit doppelt so 
schnellen Angriffen über die Flügel. 
Obwohl es beileibe nicht so ist, daß Ihr 
nicht in Schußposition kommt, fallen 
doch erstaunlich wenig Tore, da die Kee- 


Meine Meinung: Der neue 
Eidos-Kicker spielt sich 
erstaunlich erfrischend und 
einigermaßen flüssig (nicht 

auf die Frame-Rate bezogen), 

obwohl auch hier die GPU- 
gesteuerte Paß-Unterstüt- 

zung einem für meinen 
Geschmack einen Tick mehr unter die 
Beine greifen könnte, Wie oben schon 
erwähnt, habt Ihr auch nicht die spieleri- 
schen Möglichkeiten, die Electronic Arts 
nach jahr(zehnt)elanger Optimierung 
ihrer Games bieten kann — Freistöße und 
Ecken lassen sich z.B, nicht anschneiden 
und Schüsse nicht in der Stärke vari- 
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' a re Das Replay deckt die Fehler auf: Wer faul 


we 


rumsteht, hat noch niemals ein Tor 
verhindert... Der Torwart ist machtlos. 


Ein guter Abstoß erspart Euch mühsame 
Dribblings in der eigenen Hälfte. 


Ein harter, plazierter Schuß — und glitschig 
ist der Ball auch noch: Tooooooooor!!!! 








Irene ram Tara 
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per halten wie die Weltmeister und bei 
weitem nicht soviele Möglichkeiten zum 
Tricksen in UEFA Champions League 
stecken wie bei FIFA '99. Vielleicht hilft 
Euch in diesem Fall ein Abstecher ins 
Trainingslager, um Eure Technik zu ver- 
bessern. Selbstredend, daß auch UEFA 
CL eine Dual-Shock-Unterstützung vor- 
weisen kann. rk 


ieren. Insgesamt erscheint 
das Gameplay zwar gut, es 
fehlt aber der letzte Spritzer 
Dynamik und Tore, die nur 
selten fallen. Offensichtlich 
lag hier die Engine von World 
League Soccer zugrunde. 
Eine offizielle Lizenz istauch gut 
und schön, nur wenn Ihr nicht gerade 
Fans von Kaiserslautern oder Bayern 
seid, müßt Ihr Euer Wunschteam erst 
mühsam editieren. 
Für ausgehungerte Fußball-Fans ist UEFA 
Champions League mit Siocherheit einen 
Blick wert, alle anderen kommen erstmal 
nicht an der FIFA-Serie vorbei. 















Auf die eigenen Mannen ist einfach kein Verlaß! 


enn es neben dem Wechsel 

der Jahreszeiten etwas gibt, auf 
das man sich wirklich verlassen kann, 
dann sind dies die regelmäßig erschei- 
nenden Updates diverser Sportspiele. 
Leider beschränken sich die Verände- 
rungen oft auf eine Aktualisierung der 
Spielernamen und eine andere Jahres- 
zahl im Titel. Nicht so im Fall von NHL 
Face Off '99, das im Gegensatz zu sei- 
nem Vorgänger mit einigen wichtigen 
Verbesserungen aufwartet. 
So merkt man dem Spiel die deutlich 
verbesserte Grafik an, die sich nicht hin- 
ter NHL'99 verstecken muß. Die Spie- 
ler, insbesondere der Torwart, sind gut 


NHL Face Off 





animiert und bewegen sich flüs- 
sig über die Eisfläche. Sogar an 
Lichtreflexionen und Details wie 
" Fan-Flaggen wurde gedacht. Die 
" Steuerung erfolgt wahlweise über 
Analog oder Digitalkreuz und ist 
in beiden Fällen äußerst präzise. 
Bei Dual-Shock-Steuerung rum- 
pelt das Pad gewaltig und läßt 
Euch Körperkontakte und unsanf- 
te Bandenberührungen der Ak- 
teure auf dem’ Eis hautnah miter- 


Meine Meinung: Es ist wirk- 

lich schade, daß aus den gu- 

ten Ansätzen nicht mehr 

geworden ist. Eigentlich hätte 

NHL Face Off'99 durchaus das 

Zeug zu einem Spitzenvertre- 

ter gehabt. Doch leider stören 

einige Gameplay-Schwächen 

den Spielspaß ganz erheblich. So bietet 
die voreingestellte Kameraperspektive 
kaum den nötigen Überblick. Zwar läßt 
sich dieses Manko in den Einstellungen 
beheben, doch muß das vor jeder neuen 
Partie erneut geschehen. Die miese Kl der 
Spieler läßt sich leider nicht so einfach 


abschalten. Wenn es sich nur um schwa- 


Euch alle in der NHL vertretenen Mai 
schaften zur Verfügung. Auch das Opti- 
onsmenü läßt kaum Wünsche offen und 
erlaubt das Einstellen nahezu jedes Para- 
meters im Spiel. All diese Features wür- 
den auf ein grandioses Spiel schließen 
lassen, wäre da nicht ein gravierender 
Schönheitsfehler: Denn leider ist die 
Intelligenz sowohl Eurer Gegenspieler 
als auch Eurer Teamkollegen mehr als 
dürftig ausgefallen. ab 


che Gegenspieler handeln 

würde, könnte man wenig- 

stens im Multiplayer-Modus 

richtige Action aufkommen 

lassen. Doch so lassen einen 

oft genug die eigenen Mitspie- 

ler im Stich. Selbst einfach- 

stes Paßspiel scheitert am mise- 

rablen Stellungsspiel der Kollegen. So 
richtig unbeschwert genießen kann man 
NHL Face Off'99 eigentlich nur via Multi- 
tab und mit sieben menschlichen Mit- 
spielern. Wie gesagt, schade um die 
ansonsten sehr gute Präsentation H 
Ai die en ersion in die 








Spieletyp: ec 
Datenträger: ID 
Hersteller: Sony/989 Studios 
Testversion: 989 Studios 
Spieler: 1-8 (gleichzeitig) 
Speichen 
option: Memory Card 
Features: Dual-Shock/ = 
en 




















geeignet ab: frei 


Schwierigkeit: 4-9 ® 
Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: 81 % 
Musik: 67% 
Sound: 73% 


Spielspaß: 
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Tiger Woods 99 


PGA Tour Golf 






2 
En 
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m Vergleich zu EAs letztem Golf- 

Geniestreich, PGA Tour 98, wurde 
bei der 99er-Edition unüblicherweise 
deutlich mehr verändert, als lediglich die 
Jahreszahl im Titel, da die Lizenz mit dem 
jugendlichen Nike-Superstar auch ein 
zielgruppengerechtes Drumherum erfor- 
derte. Das Grundkonzept von fünf PGA- 
Kursen auf einer CD hat EA beibehalten, 
wobei zwei Plätze (Scottsdale und Saw- 
grass) recycelt, die übrigen der Abwechs- 
lung halber durch Summerlin, Las Colinas 
und Southwind ersetzt wurden. Außer mit 
den üblichen alten Craig-Stadler- oder 
Mark-O'Meara-Säcken dürft Ihr bei dieser 
Version selbstredend auch mit Tiger 
Woods spielen, der seine/Eure Schläge 
dann im O-Ton kommentiert. Gelingt 


Spielt Ihr dreimal hintereinander 
Par, wird die "Tiger-Klasse" aktiviert. 


Euch mit Tiger ein perfekter Über- 
schlag, bei dem Ihr den Schwung- 
balken genau am "Nullpunkt" wie- 
der anhaltet, dann zuckt Euer 
Raubtier, Energieblitze werden 
- freigesetzt und das Ganze nennt 
sich "Tiger Shot". Zusätzlich gibt 
es noch eine Option, die sich 

"Tiger-Steuerung" nennt. Ist dieses 
Feature aktiviert, könnt Ihr dem Ball auch 
während des Flugs Back- oder Topspin 
verleihen, wodurch selbst Anfänger oder 


Meine Meinung: EA hat mit 
PGA 99 einen ungewöhnli- 
chen Weg eingeschlagen. 
Meinen Geschmack treffen 
die ganzen Tiger-Gimmicks 
zwar nicht, was aber egal ist, 








glücklich zu sein. Im vierten 
Lebensjahr der PlayStation haut einen 
dieser PGA-Teil mit seinen pixeligen Hin- 


‚vom (Bar-)Hocker. Auf der anderen Seite 







da PGA 98 völlig reicht, um SUPE 


tergrundobjekten grafisch wahrlich nicht Fans der klassischen PGA-Reihe werden 


Neueinsteiger kein Problem mehr haben 
dürften, unter Par zu spielen. Um verstärkt 
die ansonsten eher golfunlustige Jugend 
anzusprechen, werden im Hintergrund 
geloopte Techno-Beats abgespielt. Einen 
Gag der besonderen Art haben sich die 
Programmierer für Multiplayer-Sessions 
einfallen lassen: Mitspieler, die gerade 
nicht an der Reihe sind, können über die 
Tasten ihres Pads Störgeräusche erzeugen. 
Die Buttons sind nämlich mit verschiede- 
nen Samples, angefangen von Räuspern 
über Lachen bis hin zu "Nice Shot" oder 
"No Way" belegt, die per Steuerkreuz noch 
variiert bzw. verzerrt werden können. ds 


muß jedoch lobend erwähnt 
werden, daß die Ladezeiten 
bei keinem CD-basierten Kon- 
solen-Golfspiel kürzer sind 
als hier und jede nur erdenkli- 
che oder wünschenswerte 
Option gefeatured wird. Wer 
sich den Spaß mit den "Stör- 
geräuschen" im Mehrspielermodus ge- 
ben möchte, der darf ruhig zugreifen. 





jedoch vermutlich eher genervt sein. 
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System: PlayStation 
Spieletyp; Golfsimulation = 
Datenträger: 1 CD 8 
Hersteller: Electronic Arts 
Testversion: Electronic Arts R, 
Spieler: 1-4 abwechselnd n 
Speicher- MARY Card 2 
option: Blöcke 
Features: deutsche Menüs, 
engl. Sprachaus- 
gabe, Analog- 
steuerung 
geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 3-6 
Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: 65 Yı 
Musik: 60 % 
Sound: 60 % 
Spielspaß: 
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Street Skater 





System; PlayStation 

Spielatyp: Skateboard- 
Simulation 

Datenträger: 1 CD 

Hersteller: Electronic Arts | 

Testversion: Electronic Arts | 

Spieler: 1-2 (abwechselnd)! 

Speicher- Memory Card 1 

option: Block 

Features; Dual-Shock- 


Unterstützung 
geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 6-9 
Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: , 
Musik: g2 % 

Sound: 





aum eine andere 

Sportart genießt bei 
ihren Anhängern einen 
solch hohen Kult-Faktor wie 
das bis vor wenigen Jahren 
auch bei uns noch äußerst 
populäre Skateboardfahren. 
Electronic Arts versucht nun 
mit Street Skater, diese von 
Ihren Anhängern als Lebens- 
gefühl verstandene Sportart 
auf die PlayStation umzuset- 
zen. Zu Beginn stehen Euch vier 
verschiedene Charaktere zur Wahl, die 
sich unter anderem in Eigenschaften wie 
Geschwindigkeit, Kurvenstabilität und 
Sprungkraft unterscheiden. Habt Ihr 
Euch für eine Spielfigur entschieden, 
könnt Ihr noch aus gut einem Dutzend 
verschiedener Boards wählen, die sich 
jedoch außer in ihrem Aussehen nicht 
voneinander unterscheiden und somit 
keinen Einfluß auf das Fahrverhalten 
haben. Street Skater bietet Euch zwei 
verschiedene Spielmodi an. 
Im Free-Skate Modus könnt Ihr Euch 
ohne Zeit- limit mit den Strecken und 
der Steuerung vertraut machen. Da die 
Skater über weit mehr als 200 verschie- 
dene Moves verfügen, und sämtliche 
Tasten des Pads genutzt werden, solltet 
Ihr ausgiebig von diesem Übungsmodus 
Gebrauch machen. Fühlt Ihr Euch dann 
im Umgang mit dem Brett einigermaßen 
sicher, könnt Ihr zum eigentlichen Spiel, 
nämlich der Street-Tour, übergehen. 
Dort gilt es in einem relativ engen Zeitli- 
mit einen Kurs zu absolvieren. 
Doch mit Geschwindigkeit alleine ist es 
nicht getan, denn um in den Genuß der 
nächsten Strecke zu kommen, müßt Ihr 
möglichst viele spektakuläre Stunts aus- 
führen, die je nach Schwierigkeitsgrad 
mit Bonus-Punkten belohnt werden. Erst 
wenn Euer Punktekonto nach dem Ren- 
nen hoch genug ist, öffnet sich der 
Zugang zur nächsten der insgesamt 
sechs Strecken und Euer Charakter erhält 
in jeder Kategorie verbesserte Eigen- 
schaften. Habt Ihr mit einem Skater alle 
Strecken durchgespielt, eröffnen sich 
Euch neue Abkürzungen und Weggabe- 
lungen, die wiederum zu noch spekta- 
kuläreren Rampen und Hindernissen 
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führen. Erst wenn Ihr mit 
allen vier Fahrern sämtli- 
che Strecken durchge- 
spielt habt, werden vier 
weitere Bonus-Charakte- 
re und zusätzliche 
Strecken an-wählbar. 
Einen menschlichen Mit- 
spieler vorausgesetzt, 
könnt Ihr auch einen Ver- 
sus-Modus spielen, in 
dem Ihr aber leider nur 
nacheinander antretet. Hier 

wäre ein Splitscreen sicherlich die unter- 
haltsamere Variante gewesen. Grafisch 
weiß das Spiel durchaus zu überzeugen, 
doch leider trüben einige Grafikfehler 
den guten Eindruck. 

Diese fallen aber während des Spiels 
nicht weiter ins Gewicht, wird man 


doch mit flüssigen Animationen der Ska- 
ter und butterweichem Scrolling ent- 
schädigt. Während des Rennens wech- 
selt ständig die Kameraperspektive und 





‘ Meine Meinung: Keine Frage, 
Street Skater ist ein ziemlich | 
cooles Spiel, das gerade Fans 
dieser Fun-Sportart begei- 
stern wird, Die Spielfiguren 
überraschen immer wieder 
mit neuen, spektakulären 
Moves und das Strecken-Design 
ist angenehm anspruchsvoll und fordert 
den Gamer auch nach längerem Spielen 
immer wieder. Leider ist der Schwierig- 
keitsgrad gerade zu Beginn etwas hoch, 
denn durch das knappe Zeitlimit bleibt 
Euch nur wenig Gelegenheit, die fürs 
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Wie man es bei einem echten Street- 
" Game erwartet, sind die Strecken durch 
" allerlei Graffiti “verschönert“. 









Im Replay könnt Ihr Eure Sprünge 
nochmals in Zeitlupe bewundern. 





Stilgerecht zeichnen sich die Skater 
durch Ihr abgedrehtes Outfit aus. 














verleiht dem Spiel dadurch eine beein- 
druckende Dynamik. Jedes bis nach der 
Ziellinie absolvierte Rennen könnt Ihr 
Euch im Anschluß nochmals als Replay 
ansehen und dabei aus eventuellen Feh- 
lern lernen. Besonderes Lob verdient die 
ausgezeichnet gemachte Musik, an der 
namhafte Skate-Punkbands wie H20 
und I Against | beteiligt waren, und die 
dem Spiel eine tolle Skate-Atmosphäre 
verleiht. ab 













Punktekonto notwendigen 
Stunts zu vollführen. Ich hätte 
mir auch gewünscht, daß die 
Wahl eines der verschiedenen 
Skateboards Auswirkungen 
auf das Fahrverhalten hat, 
denn so beschränkt sich der 
Unterschied auf die Lackierung 
der Brett-Unterseite. Und die bekommt 
man höchstens im Replay mal zu sehen. 
Ansonsten macht Street Skater einen 
Mordsspaß und ist allein wegen der 
u MEI die SiNeoce andre: Run- 
wer. 5 
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Aufgelöst: Eine ganze Reihe von 
gleichfarbigen Kugeln verschwindet mit 
einem tollen Lichteffekt. 


Selbst im Zweispieler-Modus sind die 
Kugeln noch gut zu erkennen. 


Die Eigenschaften jeder Spezialkugel 
werden genau erklärt. 
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ww: die Bust-A-Move-Bälle nicht 
mehr sehen kann, wer schon 
von fallenden Tetrisklötzchen träumt und 
wer ansonsten in keinem anderen Spiel 
eine Herausforderung sieht, darf sich auf 
neue Hirnnahrung freuen. Denn Soft- 
ware 2000 bringt endlich eine PlayStati- 
on-Variante seines Erfolgsknoblers auf 
die graue Sony-Konsole. Ähnlich wie bei 
Bust-A-Move gilt es hier, gleichfarbige 
Kugeln aneinanderzureihen, um sie 
damit platzen zu lassen. Allerdings bringt 
Swing noch eine weitere Dimension mit. 
Denn neben der Farbe unterscheiden 









Meine Meinung: Swing ist 
für Leute, die gerne ihr Köpf- 
chen gebrauchen, ein klares 
SSS (Supersuchtspiel). Wäh- 
rend es mir nicht so darum 
geht, gegen Freunde zu Spie- 
len, habe ich am Missions- 
modus meine wahre Freude. 
Leider gibt es hier bei vielen Aufgaben 
keine Anzeige, wie weit man bereits ist. 
\Aber ansonsten gibt es bei Swing eigent- 
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sich die Bälle auch noch 
in ihrem Gewicht, das in 
Ziffern auf deren Vorder- 
seite steht. Und dies ist 
bei Swing sogar aus- 
schlaggebend. Denn hier 
schießt Ihr die Projektile 
nicht nach oben, sondern 
laßt sie aus einem Reser- 
voir auf Waagschalen fal- 
len. Fällt nun eine Kugel 
auf die eine Seite einer 

Waage, neigt sich diese nach 
unten. Fällt dann dasselbe Gewicht auf 
die andere Seite, befinden sich beide 
Schalen wieder im Gleichgewicht. Ist 
hingegen das Gewicht auf einer Seite 
größer, wird die oberste Kugel der leich- 
teren Seite um die Gewichtsdifferenz zur 
Seite geschleudert. Sind beispielsweise 
beide Schalen im Gleichgewicht und Ihr 
laßt eine Kugel mit der Masse 4 auf die 
linke Seite fallen, wird der oberste Ball 
der rechten Seite um vier Waagschalen 
nach links geschleudert. Landet er hier 
wieder auf einer Waagschale, bei der er 
das Gewichtsverhältnis ändert, fliegt 


lich nichts auszusetzen. Die \ 
Musik ist peppig und den- 
noch unaufdringlich, die 
Geräusche hören sich extrem 
real an, die Grafik ist klar und 
für dieses Genre mit viel Lie- 
= be zum Detail gestaltet, und 

die Benutzerführung ist wirklich 
das, was man intuitiv nennen kann. Also 
ganz klar den Daumen nach oben. Viel 
Spaß beim Knobeln! 


wieder eine Kugel und so 
weiter. Auf diese Weise 
könnt Ihr eine regelrechte 
Kettenreaktion auslösen und 
das gesamte Spielfeld mit 
einer Kugel komplett ummo- 
deln. Das Angenehme bei 
F Swing ist, daß es kein Wett- 
| rennen gegen die Zeit gibt. 
Da ist keine Decke, die sich 
senkt, und kein virtueller 
Gegner, der Euch in Eurer 
Ruhe stört. Statt dessen habt 
Ihr nur einen Gegner zu 
fürchten: Eure eigenen Fehl- 
entscheidungen! Denn Ende ist, 
wenn eine Kugelsäule am oberen Rand 
anstößt. Und das kann auch schon mal 
sein, wenn Ihr aus Versehen die 
Gewichtsverhältnisse ändert. Insgesamt 
kommt Swing mit vier unterschiedlichen 
Spielvarianten — zwei für Einzelspieler 
und zwei für die geselligen Typen. Beim 
Duell geht es entweder darum, möglichst 
viele Punkte zu sammeln oder dem Geg- 
ner Knüppel in den Weg zu legen. Diese 
erscheinen bei Swing in Form von Spezi- 
alkugeln. Hier gibt es Bomben, Farbjo- 
ker, Schattenwerfer und Steine. Beson- 
ders letztere sind im Zweikampf nütz- 
lich, da sie dem Gegner gehörig die Tour 
vermasseln. Wer lieber für sich spielt, 
braucht deshalb nicht einen trögen 
Modus zu erwarten. Das Suchtpotential 
ist auch alleine gigantisch. Beim Sudden- 
Death-Modus gilt es, so viele Punkte wie 
möglich zu machen. Diese erhaltet Ihr 
immer dann, wenn Ihr drei oder mehr 
Bälle zerplatzen laßt. Als Faustregel gilt, 
daß mehr Bälle auch mehr Punkte 
bedeuten. Zudem ist im Flipper-Stil ein 
Multiplikator vorhanden. Nach jeder 
Explosion schnellt er auf vierfach hoch, 
um sich dann ganz langsam wieder nach 
unten zu bewegen. Wer also schnell hin- 
tereinander Explosionen auslöst, 
bekommt die zweite Punktzahl doppelt, 
drei- oder vierfach angerechnet. Für Tüft- 
ler sind die Missionen gedacht, bei 
denen es gilt, eine gestellte Aufgabe zu 
meistern. Neben einem Tutorial stehen 
hier auf fünf Schwierigkeitsstufen fünf 
unterschiedliche Missionen zur Aus- 
wahl. Zur nächsten Schwierigkeitsstufe 
gelangt Ihr erst dann, wenn Ihr minde- 
sten vier der fünf Vorgänger mit Bravour 
gemeistert habt. ib 
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System: PlayStation 

Spieletyp: Knobelspiel I 
Datenträger: CD ! 
Hersteller: Software 2000 
Testversion: Software 2000 
Spieler: 1-2 
Speicherr-_ Memory Card5 
option: Blöcke 1 
Features: deutsche Ober- | 


fläche, Dual- 


Shock-Unterstüt- 


zung, mehrere 


Intros 
geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 2-9 
Preis: ca. 80 Mark 
Grafik: 

Musik: 
Sound; 





Mystical Ninja 2 


System: Nintendo 64 
Spieletyp; Jump'n Run 
Datenträger: 128-MBit-Modul 
Herstelle: Konami 
Testversion: Konami 
Spieler: 1-2 

Speicher- 

option: Modul 
Features: deutsche Texte, 

Rumble- 

Pak 
geelgnetab: frei 
Schwierigkeit: 3-7 
Preis: ca. 120 Mark 
Grafik: SZ % 
Musik: 7 
Sound; 5 








IM: mag sie oder 
man haßt sie. Die 


typischen japanischen Zei- 
chentrickfiguren kommen 
mit flachen Gesichtern und 
übergroßen Augen daher. So 
präsentieren sich auch Goe- 
mon, Ebisumaru, Yae und 
Sasuke, die Helden im zwei- 
ten Teil des Plattformers 
Mystical Ninja. Während die 
N64-Urversion nicht gerade 

zur creme de la creme der 64-Bit-Spiele 
gehörte, macht Goemon 2: Mystical 
Ninja sowohl in Sachen Grafik, als auch 
in Bezug auf das Gameplay einen 
großen Schritt nach vorn. Geblieben ist 
das typische zweidimensionale — meist 
seitlich scrollende - Gameplay. 

Die Story beginnt bei Wiseman, der eine 
Maschine erfunden hat, mit der man 
Geister wieder zum Leben erwecken 
kann. Ebi kommt gleich darauf, seinen 
Vorfahren James Dean zurückzurufen 
und auch Marilyn Monroe ist im Ge- 
spräch. Doch bevor die drei ihre Pläne 
in die Tat umsetzen können, erscheint 
der Geist Bismaru und klaut die Maschi- 
ne. An Goemon und Ebi ist es nun, die- 
se zurückzuholen und so Geistern und 
Menschen zu helfen. Wo bei Crash Ban- 
dicoot Schildkröten und Pinguine weg- 
gekickt werden müssen, sind es in die- 
sem japanischen Szenario Geister. Alle- 
samt zerschlagt Ihr als Goemon mit 
einer Pfeife oder als Ebisumaru mit einer 
gerollten Zeitung. Die beiden Ninja- 
Mädels, die Euer Duo im weiteren Spiel- 
verlauf zu einem Quartett erweitern, tra- 
gen beide echte Schwerter. Dadurch 
lösen sich die Widersacher in Rauch auf 
und fahren gen Himmel. Zurück bleibt — 
je nachdem, für welche Figur Ihr Euch 
entschieden habt - eine Geldmünze, die 
prompt Eurem ständig wachsenden Kon- 
to gutgeschrieben werden. Dieses Kapi- 
tal liefert Euch Munition, um Gegner 
bereits aus sicherer Entfernung zurück 
ins Nirwana zu schicken. Während 
Goemon tatsächlich die Münzen wirft, 
benutzt Ebi, der für den Schuß Humor 
im Spiel sorgt, Wurfsterne, Sasuke greift 
auf explodierende Geschosse zurück 
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und Yae steht sogar ein 
Gewehr zur Verfügung. 
So rennt Ihr durch die 
Stationen. Immer wieder 
trefft Ihr neue Varianten, 
die kein Ende zu neh- 
men scheinen. Zuweilen 
kommt solch ein Wusel- 
spuker auf einem Reittier 
daher, Indem Ihr ihn . 
vaporisiert, übernehmt u an 
Ihr auch gleich seinen IM 
reitbaren Untersatz. Dann 

haltet Ihr die Zügel in der Hand und 
habt keine Möglichkeit mehr, zu schla- 
gen. Dafür dreht sich Euer vierbeiniger 
Träger und schert mit den Hufen aus. 
Gebt Ihr dann Gas, machen Euch auch 
im Weg stehende Feinde nichts mehr 
aus. Ihr überrennt sie einfach. Zwi- 
schendurch gelangt Ihr in Städte, wo 
es gilt, die Bewohner auszufragen und 
so Hinweise auf das Ziel Eurer Mission 
oder das Fortkommen zu erhalten. 
Zudem gibt es dort Orte, wo Ihr zwi- 
schen den vier Charakteren wählen 
könnt. Denn jeder ist mit seinen speziel- 
len Fähigkeiten für besondere Aufgaben 


















Meine Meinung: Obwohl ich 
eigentlich kein Freund dieser 
RTL2-Japan-Comics bin, ist 
Mystical Ninja 2 toll gemacht. 
Die Story paßt, und der Gen- 
remix aus Adventure, Rollen- 
spiel und natürlich Jump-"n- 
Run ist super umgesetzt. Die 
Handlung und das Gameplay sind 
schlüssig und flüssig. Lediglich in den 












Bei den Sprung-Einlagen ist perfektes 
Timing gefragt. 





Die Landschaft ist sehr japanisch 
gehalten. 


Im Laufe Eurer abenteuerlichen Reise 
trefft Ihr auf die skurrilsten Typen. 
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geeignet. Wer nicht allein spielen will, 
kann einen Freund an den zweiten Con- 
troller lassen. Zusammen ist das Durch- 
kommen durch die teilweise recht kniff- 
ligen Level leichter. Schon die Fähig- 
keit, den Partner Huckepack zu nehmen 
und dadurch die Sprungenergie zu ver- 
größern, hilft. Wer noch dazu einen gut- 
en Schlachtplan aufweist, kann mit ver- 
einten Kräften jedem Gegner trotzen. 
Einziger Nachteil Zweispieler- 
Modus ist, daß immer beide Figuren im 
Bild sein müssen, so daß Ihr plötzlich 
nicht mehr weiterkommt, wenn Euer 
Partner trödelt. ib 


des 






Orten gibt es zu viele gleich 
aussehende Türen, so daß ich 
oft ein Dutzend mal in diesel- 
be Tür eingetreten bin. Zudem 
ist das Spiel reichlich schwer. 
Vor allem die reinen Jump'n- 
Run-Level haben es in sich. 

Nach drei Geisterberührungen 

ist man über den Jordan - oder was 

immer das japanische Pendant ist. 






















in Cartoon-Comic-Rennen mit 

Waffen und der Möglichkeit, der 
Konkurrenz durch Siege Tuning-Teile zu 
klauen? Immer her damit! Ach, es ist 
Penny Racers? Und schon ist die Eupho- 
rie gedämpft - zu oft hat uns diese Serie 
(in Japan Choro Q) von Takara (Toshin- 
den) schon fassungslos vor der PlaySta- 
tion sitzend an den Fähigkeiten der 
Hardware zweifeln lassen. Das ist auch 
bei der N64-Version nicht anders: 
Design und Layout der acht Strecken 
könnten einem Legobaukasten entsprun- 
gen sein: Hier ein Würfel, da ein Drei- 
eck, dort ein Quader, das Ganze dann 
noch variantenreich (hehe) einfarbig 
bemalt, und fertig ist das Autorennen für 


Penny Racers 


PR ist grafisch eine Offenbarung: 
Einfarbige Flächen und Pop-Ups. 


Kinder im Vorschulalter. Dazu 
' kommen noch hochgradig 
" schummelnde CPU-Gegner, die 
nach Lust und Laune im Dutzend 
mit Raketentempo überholen, 
obwohl die Ziellinie schon in 
Sichtweite ist. Da wird das Unter- 
" fangen, seine Kiste durch Sieger- 
Tuning-Teile aufzurüsten, zu 
einer langwierigen Tortur. Alter- 

nativ könnt Ihr Euch auch am 
Strecken-Editor versuchen 'und soviele 
Haarnadelkurven wie möglich in Euer 


Meine Meinung: Ob sich die 
Händler schon mit genügend 
PR-Modulen eingedeckt ha- 
ben, um auf den kommenden 
Ansturm vorbereitet zu sein, 


hehe? Oh Mann, wie kann 

man nur so eine Gurke aufs 

N64 loslassen? Die ganze Gra- 
fik(-Engine) ist so unmotivierend und 
lustlos hingeschludert, daß man über- 
haupt keinen Anreiz verspürt, das 
Tuning-Feature überhaupt in Angriff zu 
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Auch für Multiplayer-Sessions gibt's Besseres. 


Kunstwerk einflechten, um den witzigen 
(das ist jetzt nicht ironisch gemeint) 90- 
Grad-Überschlag-Tight-Turn einzuset- 
zen, der normal fast nie nötig ist. Um 
dagegen drei Kumpel von einem PR- 
Multiplayer-Abend zu überzeugen, 
bedarf es größerer Anstrengungen. rk 


nehmen. Und dann auch noch 
dicke Pop-Ups — reife Lei- 
stung, Takara! Auch der Mul- 
tinlayer-Mode reißt nix raus, 
da von Waffen getroffene 
Autos wie ein Stein liegenblei- 
ben und die Wasser-Effekte 
grausam sind und die Autos 
bescheuert aussehen und,...hasta la vista, 
Penny Racers, Du wirst das Licht unse- 
res Redaktions-Mo: ılschachts ‚garan- 
tiert r nie mehr ehr erblicken! / 
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Chameleon Twist 2 





Hier müßt Ihr die Feinde ausspucken, um 
damit die Rampen zum umfallen zu bringen. 


ereits der Vorgänger dieses Platt- 

form-Spielchens war nicht frei 
von Kritikpunkten. Überraschend 
schnell präsentiert uns Infogrames nun 
das Sequel zu diesem im entferntesten 
Sinne an Mario World 64 erinnernden 
Plattformspiel. Neben dem mittlerweile 
nicht mehr vorhandenen Vier-Spieler- 
Modus ist die verbesserte Grafik wohl 
die augenscheinlichste Veränderung 
zum Vorgänger. Ansonsten ist alles beim 
alten geblieben. Vier Chamäleons ste- 
hen Euch als Spielfiguren zur Wahl. 
Neben der Möglichkeit, sich durch Lau- 
fen und Springen fortzubewegen, könnt 
Ihr mit Hilfe Eurer Zunge weiter entfern- 


te Plattformen erreichen, oder 
feindlich gesinnte Kreaturen auf- 
‘ sammeln und verspeisen. Bei 
Bedarf könnt Ihr diese auch wie- 
der ausspucken, um damit ver- 
schiedenen Hindernisse aus dem 
> Weg zu räumen, oder kleine Rät- 
sel-Einlagen lösen. So geht es 
z.B. an einer Stelle im Spiel nur 
weiter, wenn Ihr alle Gegner auf- 
| sammelt und mit Ihnen als 
- Spucke-Geschoß weit entfernte 
Zielscheiben trefft. Auch sonst 
gibt es in Chameleon Twist 2 viel zu 


entdecken, insbesondere da es an vielen 
Stellen im Spiel verschiedene Wege zum 





Weiterkommen gibt. Leider ist die Steue- 
rung gerade für ein Plattformspiel nicht 
gerade perfekt gelöst, wobei sich eine 
Tatsache als besonders störend erweist: 
Es ist Euch nahezu unmöglich, die Blick 
und Laufrichtung selbständig zu bestim- 
men, da sich die Spielfigur automatisch 
Richtung Spieler ausrichtet. Dies ist ins- 
besondere dann störend, wenn man 
wegen eines solchen Mankos mehr als 
einmal sein Leben lassen muß. Insge- 
samt gilt es sechs umfangreiche Level zu 
erkunden, die mit immer neuen und 
äußerst phantasievollen Gegnern 
gespickt sind, die wiederum jeweils eine 
eigene Strategie erfordern. ab 


Meine Meinung: Obwohl 
Chameleon Twist 2 über eini- | 
ge sehr gute Ansätze verfügt, \ 
überwiegen doch leider die 
Schwachstellen. Zwar ist die 
Graphik sehr ordentlich 
gezeichnet und überrascht 
ständig mit neuen Elementen, 
und auch die Idee mit der Zunge als Waf- 
fe bzw.verlängertem Arm ist an und für 
sich genial. Trotzdem machen einige 
sehr störende Patzer im Gameplay diese 
‚Vorteile wieder zunichte. Gerade die Ver- 
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korkste Steuerung läßt die 
Lust am Weiterspielen schnell 
verfliegen. Man kann den 
Programmierern mit Sicher- 
heit nicht vorwerfen, daß sie 
nicht mit der nötigen Liebe 
zum Detail vorgegangen sind, 
aber ein wenig Feintuning hätte 
wahre Wunder gewirkt. So bleibt unterm 
Strich nur ein  durchschnittliches 
Jump’n-Run, welches im Vergleich zur 
doch sehr starken Konkurrenz jeder 
nicht mithalten kann. v 
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i Nintendo 64 

al Fun-Racer K 
Datenträger: Modul 64 MBit 
Hersteller: Takara | 
Testversion: THQ 

ee u 

Ohr: Sy x oma ak | 
Features: RumblePak- 

ompatibel ! 

geeignet ab: Irei } 
Sehwieripelt: 5 

Preis: ca.120Ma Mark | 
Grafik: 40 % j 
Musik: 48 % | 
Sun: 42% 
Spielspaß: 





sI13Je4 uud 


S 
3 
RTCRTOHR 
EMameleo) "Re 
5 
System;  Nintendo64 
Spieletyp; Jump'n-Run = 
Datenträger: 96-MBit-Modul j 
Hersteller: Infogrames 
Testversion: Infogrames r 
Spieler: 1 u 
Speicer-r_ Memory-Pack 
Onlloke 15 Seiten N 
Features: Rumble-Pak f 
geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 4-9 
Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: 74 9% 
Musik: BGE 
Sound: 69 % 
PPIRInpRU: 
















Populous - The Beginning 


System: PlayStation } 
Spieletyp: Echtzeitstrategie | 
Datenträger: CD 

Hersteller: Electronic Arts | 
Testversion: Electronic Arts 
Spieler: 1 : 
Speicher- Memory Card 2 } 
option: Blöcke f 
Features: deutsche Ober- ‚ 

fläche 
geeignet ab: frei | 


Schwierigkeit: 4-9 
Preis: ca. 90 Mark 





Grafik: 78 % 

Musik: H 

Sound: 75 % j 
a 





b Command & Con- 

quer, KKND oder Z: 
Eines haben alle Echtzeit- 
strategen auf der PlayStation 
gemeinsam: Es geht um 
Krieg. Jetzt stellt Euch ein- 
mal vor, es gäbe nur rein 
archaische Waffen. Etwa ein 
Schwert als modernste 
Form, den Gegner ins Jen- 
seits zu befördern. Wenn 
dann noch Zauberei hinzu- 
kommt und Euch diese Mix- 
tur aus Magie und Stahl 
anspricht, solltet Ihr unbedingt einen 
Blick auf die PSX-Version von Populous 
- the Beginning werfen. Hierbei steuert 
Ihr eine Schamanin, deren leicht über- 
triebenes Ziel es ist, eine Göttin zu wer- 
den. Doch dafür muß erst einmal die 
gesamte Konkurrenz ausgeschaltet wer- 
den. Diese befindet sich verteilt an den 
verschiedensten Stellen des Globus. 
Missionsbasiert kämpft Ihr Euch durch 
die unterschiedlichen Welten. Immer 
heißt es, einen gegnerischen Stamm 
vom Antlitz der Erde zu fegen ... oder 
doch zumindest die gegnerische Scha- 
manin. Anfangs habt Ihr zu diesem 
Zwecke nur einige Bauarbeiter zur Ver- 
fügung. Diese sind kämpferisch nicht 
sonderlich erwähnenswert. Dafür kön- 
nen sie ihrem Beruf gemäß Hütten und 
Häuser bauen. Diese wiederum braucht 
Eure Gesellschaft, um Nachwuchs und 
den Quell der Macht, das "Mana", zu 
produzieren. Dieser mystische Stoff ist 
der Treibstoff, der einerseits die Entwick- 
lung und andererseits die Zauberkraft 
Eurer Schamanin nach vorne treibt. Mit 
der Zeit erhaltet Ihr aus entdeckten und 
schwer umkämpften heiligen Stätten 
neue Baupläne, mit denen Ihr Krieger- 
hütten, Ausbildungsstätten für Priester 
und Werften für Luftschiffe und Fregat- 
ten bauen könnt. Schickt Ihr dann einen 
Eurer Arbeiter in eine frisch erstellte 
Kriegerhütte, kehrt er nach kurzer Zeit 
als Rambo-Verschnitt zurück. Zwar ist er 
sich fortan zu fein, beim Hochziehen 
neuer Gebäude mitzuwirken, dafür ist er 
nach seiner Ausbildung ein echter Hau- 
degen, der kräftig zulangen kann. Für 
einen Priester ist ein Krieger hingegen 
leichte Beute. Kaum hat der heilige 


Mann ein paar salbungs- 
volle Worte gesprochen, 
hat er den Gegner bereits 
für die eigene Sache ein- 
genommen. Dafür ist der 
Priester gegen einen nor- 
malen Arbeiter ziemlich 
machtlos und wird ruck- 
zuck ins Nirwana beför- 
dert. So hat jeder der 
Charaktere seine ganz 
individuellen Stärken und 

Schwächen. Die Schamanin jedoch 
besitzt eine besondere Fähigkeit: Sie 
kann zaubern! So kommen im Laufe des 
Spieles immer neue Zauber hinzu. Vor- 
ausgesetzt, sie verfügt über genügend 
Mana, kann sie so Feuerkugeln schleu- 
dern, Tornados entfachen, Blitze auf den 
Gegner regnen lassen und sie mit Insek- 
tenplagen strafen. Daß sie auch selbst 
der Horde in die Höhle des Löwen folgt, 
ist klar. Wird sie einmal trotz all ihres 
Wissens in die ewigen Jagdgründe 
geschickt, zeigt sie in der Praxis, was 
Wiedergeburt bedeutet. Denn ist nur ein 


Meine Meinung: Populous ist 
technisch und von der Spiel- 
idee sicher nicht erste Sahne. 
In dem kargen Markt der 
PSX-Strategen stellt dieses 
Game jedoch eine nette Alter- 
native dar. 

Vor allem all jene, die es etwas 


'n Arbeiter, die sich kloppenden chen ge 
> ihre Litanei herunterbe- sion w 





magisch mögen, sind mit den Tricks der 
gut beraten. Besonders die 












Vor der Kriegerhütte warten Arbeiter auf 
ihre Ausbildung zum Rambo. 


In der Reinkarnations-Arena erwacht die 


Schamanin nach einem gewaltsamen Tod 


| wieder zum Leben. 


In Eurem Dorf wird kräftig malocht. 


einziger Anhänger ihres Stammes übrig, 
erscheint sie nach kurzer Zeit in der 
sogenannten Reinkarnations-Arena wie- 
der: Damit sie also nicht so oft über die 
Wupper geht, solltet Ihr einige Eurer 
Krieger und Priester dazu abstellen, sie 
zu beschützen. So kämpft Ihr Euch 
durch die verschiedenen Missionen, 
wobei nicht immer der direkte Weg der 
beste ist. Manchmal müßt Ihr sicherlich 
zwei- oder dreimal neu anfangen, um 
die geschickteste Variante herauszube- 
kommen, wie Ihr den Gegner unter die 
Erde bekommt. ib 


tenden Priester sind putziger 
kaum zu animieren. Vor dem 
Hintergrund technisch per- 
fekter Spiele wie KKND und 
Command & Conquer wirkt 
Populous jedoch etwas 
antiquiert. Trotz all dieser 
‚objektiven Mankos fesselt das 
schnell 


T.K.O.! Den ersten Endgegner haben wir 
ausgeknockt. Benommen geht er zu Boden 
(und bleibt dort hoffentlich auch liegen). 


Bei einem Level-Up seht Ihr im Status- 
fenster, wie Ihr Euch verbessert habt. 


Urkomisch: Der gesprungene Beißangriff 
des Monsters sorgt für Lacher. 


fee 
Fr 
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E“ wieder Futter für die ach so 
schändlich vernachlässigte PAL- 
Rollenspielgemeinde. Guardian’s Crusa- 
de von Tamsoft (entwickelten unter 
anderem auch die Toshinden-Serie) hält 
nun Einzug in die heimischen Wohn- 
zimmer. Gar nicht mal so spät — immer- 
hin ist das japanische Original (dort 


Meine Meinung: Halleluja - 
nach einiger Zeit wieder 
Nachschub für die ausgehun- 
gerten PAL-Rollenspieler. 


Wenn Ihr schon mit den Fin- 
gernägeln am Tisch kratzend, 
auf neues Futter wartet, soll- 
tet Ihr sofort zuschlagen. Seid 


Ihr jedoch glückliche Besitzer einer 
NTSC-Konsole, gibt es wirklich Besseres 
zu kaufen (zumal ja die US-Fassung von 
FF8 schon in den Startlöchern steht). 
Sehr stark bemängeln muß ich die 
schreckliche Kameraführung. Die meiste 
Zeit verbringt Ihr damit, Euch zu orientie- 
ren bzw. Eure Figur überhaupt zu ent- 
decken. Story-technisch wird auch nur 


1 


Neuer 





alter Mann übergibt Euch die Aufsicht 
über ein kleines schweinehasenartiges 
Monster. Das Schicksal der Welt liegt 


Einheitsbrei geboten. Dies 

scheint in letzter Zeit offenbar 

in Mode zu kommen. Als 

Pluspunkt hervorzuheben 

sind jedoch auf alle Fälle die 

gut eingesetzte Dual-Shock- 

Unterstützung, die Tatsache, 

daß Feinde bereits auf der Ober- 

landkarte zu erkennen sind und man die 

Siegeranimationen nach gewonnenem 

Kampf auf Knopfdruck abbrechen kann 

(auf Dauer nerven diese nämlich). Guar- 

dians Crusade ist eindeutig auf ein jün- 

geres Zielpublikum ausgelegt (was man 

auch an der äußerst kindliche Grafik 

erkennt) — somit ist auch der Schwierig- 
keitsgrad sehr niedrig angesetzt. 





Im 


nun in Euren Händen. Bringt 
das Baby zurück zu seiner 





Hauptsache du bringst 
uns einen Batzen Erfahrungspunkte. 


Wer bist du? Egal - 


nen und nötigenfalls auch mal die Flucht 
ergreifen. Zufallsbegegnungen, wie sie 
z.B. bei Final Fantasy üblich sind, fallen 
somit weg. Auch die ”Intelligenz” der 
Feinde sollte erwähnt werden: Sind die- 
se schwächer als Euer Charakter, greifen 
sie nicht an, sondern versuchen zu 
flüchten. Die automatische Kamera ver- 
ursacht große Probleme bei der Orien- 
tierung. Sie zoomt wie irr durch die 
Gegend, und der Charakter wird oftmals 
durch Wände verdeckt. Hier wäre eine 
Lösung, wie sie z.B. bei Diablo ange- 
wandt wurde, empfehlenswert (Transpa- 
rentmachen oder Ausblenden von sol- 
chen Objekten). Besser Ihr stellt die 
Kamera im Optionsmenü auf manuelle 
Einstellung. cd 


99 








SI FINE) Mutter, zum Turm ‘Gottes. 
BETT 7) Ein episches Abenteuer” 
RER 148 ee beginnt, doch mehr sei an 
Stätkei 23 Y PET T u v) ' dieser Stelle nicht verraten. 
n a? n- Bere Das kleine Monster, das 
PUCH or TSF " Euch von nun an begleitet, 
IKZ I sn RR N wächst im Verlauf des Spiels 
heran, je nachdem, wie Ihr 
ES TER Pe es behandelt, entwickelt es 
BaRLT IF? Pe sich besser oder schlechter 
En meraszsy (vergleichbar mitw.einem 
mn ” Tamagotchi). CE 
Technisch gesehen präsentiert 
bekannt als Knight and sich Guardian’s Crusade in zeitgemäßer 
Baby) erst seit Juli ‘98 Polygongrafik, diese ist allerdings 
erhältlich. Sei’s drum, extrem pixelig(Unterstützt wird sowohl 
hier Kurz die Story, damit die Dual-Shöck-Funktion als auch die 
Ihr wißt, worum es geht: Analog-Steuerung. Trefft Ihr auf eine 
Als junger Held erwacht Monsterhorde, rumpelt’s erst mal heftig. 
Ihr eines Tages in Eurem; Apropos Monsterhorden: Diese könnt 
von Hungersnot geben hr bereits auf der Oberlandkarte erken- 
 teltn Dort. Der BüreL, ee 
wer meister gibtzEuch den Spieletyp; Rollenspiel 
Auftrag, doch rdal im Datenkräe:. 11CD; | 
Nachbardorf ‚Hachzik: Hersteller: Antiislon/Tamsoft 
schauen, ob d tie Testversion: Activision | 
auch so kritisch ist. Natürlie epebt Ihr an \ 
Euch sofort auf die Reise, erfahrt jedoch, Be MIaoıy Aue 
daß auch hier die Lage um keinen Deut Features: deutsche Menüs, 
besser ist. Auf der Heimreise begegnet Dur ac und | 
Ihr einer seltsamen Erscheinung. Ein UnterOitzung, 


geeignet ab: frei | 
Schwierlgkeit: 4 | 
1 


Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: f 
Musik: 

Sound: Ya 
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Global Domination 








System: PlayStation 
Spieletyp; Action-Strategie 
Datenträger: CD 
Hersteller: Psygnosis 
Testversion: Psygnosis 
Spieler: 1 
Speicher- Memory Card 1 
option: Block 
Fealures: deutsche Benut- 
zeroberlläche 
geeignet ab: ab 12 
Schwierigkeit: 7-9 
Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: 3 Yı 
Musik: N 
Sound: 





L: auf Hektik, Streß 
und jede Menge Frust? 
Ein Job als Händler an der 
Wallstreet ist Euch zu wenig 
aktiongeladen? Dann seid 
Ihr ganz klar die Kandidaten 
für Global Domination. 
Wie so viele Echtzeitstrate- 
gen spielt auch Global Do- 
mination in der Zukunft. 
Nachdem in diesem unseren 
Lande ein Staatsunterneh- 
men nach dem anderen den 
Schritt in die freie Wirtschaft macht, ist.es 
am Anfang des 21. Jahrhunderts das 
Militär, das nun endlich profit-orientiert 
denken muß. Schluß mit Schrauben für 
21 Mark und 100 Paar Socken pro Sol- 
dat. Statt dessen müssen sich die Herren 
Generäle den harten marktwirtschaftli- 
chen Bedingungen unterwerfen und 
militärische Aufträge der verschiedensten 
Regierungen annehmen, die sich wieder- 
um in barer Münze auszahlen. Ihr selbst 
tretet dem Unternehmen ULTRA (Univer- 
sal Tactical Response Agency) bei und 
habt fortan alle Hände voll zu tun, die 
angenommenen Aufträge zu erledigen 
und dabei nicht das übrige Weltgesche- 
hen aus den Augen zu verlieren. Hierbei 
kann es um die reine Verteidigung eines 
Landes gehen, aber auch um einen ech- 
ten Söldnerauftrag. Im Gegensatz zu den 
legendären "Wildgänsen" zieht Ihr aber 
nicht mit Granaten und MGs in die 
Schlacht, sondern nutzt alles, was die 
moderne Hi-Tech-Industrie zu bieten hat. 
Da kann es schon mal passieren, dal Ihr 
gerade dabei seid, mit Euren unter- 
schiedlichsten Waffensystemen (vom 
Flugzeug über Schiffe bis hin zu Raketen 
und Satelliten) Kuba zu verteidigen, da 
meldet der ständig laufende Newsticker, 
daß gerade ein Bombenteppich über 
Washington runtergeht. Da heißt es 
schnell mit den Pfeiltasten die Welt zu 
rotieren, und mit R2 und L2 ins Krisenge- 
biet hineinzuzoomen. Mit Hilfe von 
Abwehrraketen versucht Ihr im guten 
alten Missile Command Stil, Abwehrra- 
keten auf die Aggressoren abzufeuern. 
Bei all Euren Aktionen solltet Ihr Euch 
sputen, denn Eure Konkurrenz von der 
Firma WOA steht schon in den Start- 


löchern, um Euch das 
nächste Geschäft wegzu- 
schnappen und Euch suk- 
zessive in den Ruin zu 
treiben. Bei Global 
Domination bekommt 
das Wort Echtzeit eine 
neue Dimension. Denn 
an Hektik ist dieses Spek- 
takel fast nicht zu über- 
bieten, Kaum ist in Nord- 
amerika die Situation 
unter Kontrolle, geht auch 

schon in Asien der Punk ab. Nach die- 
sem Muster sind alle 20 äußerst komple- 
xen Missionen aufgebaut. Großes Manko 
des Spiels ist, daß das Briefing nur 
äußerst lapidar ausfällt. So bleibt Ihr 
größtenteils auf Euch allein gestellt und 
müßt erst ein paarmal neu anfangen, 
bevor Ihr überhaupt versteht, worum es 
in dem jeweiligen Konflikt überhaupt 
geht. Und da sind wir auch schon beim 
nächsten Punkt; Nicht nur, daß die Mis- 
sionen zunehmend komplexer und 
undurchsichtiger werden — ganz neben- 


Meine Meinung: Wer ein 
echter Action-Enthusiast ist 
und im Büro oder in der 
Schule noch nicht genug 
Streß hat, sollte sich auf jeden 
Fall mit Global Domination 


auseinandersetzen. Vielleicht 
solltet Ihr für den Kauf einen 


Ihr wohl wegen des ständig erhöhten 





drenalinspiegels kaum erreichen. Seid 





A 


Zuschuß von Eurer Rentenversicherung 
beantragen. Denn ein hohes Alter werdet 


A 












Im Kriseneditor könnt Ihr Euch im Risiko- 
Stil eigene Szenarien erschaffen. 


Die Einsatzinformationen sind leider 
recht spärlich gehalten. 


Newsticker halten Euch über sämtliche 
Geschehnisse an anderen Stellen 
der Welt auf dem laufenden. 


bei schaukelt sich auch der Schwierig- 
keitsgrad exponentiell in die Höhe. 
Bereits ab der zweiten Stufe zieht er der- 
art an, daß nur echte Wüstenfüchse mit 
den Reflexen eines Roten Barons noch 
eine Chance haben, die brillanten Video- 
sequenzen zu betrachten, mit denen Ihr 
am (erfolgreichen) Ende eines Einsatzes 
belohnt werdet. Wer allerdings tatsäch- 
lich zu jenen Wunderkindern gehört, die 
alle vorgefertigten Aufträge absolviert 
haben, kann sich mit dem Krisen-Editor 
eigene Szenarien zusammenbasteln. ib 


Ihr Einsteiger, dann solltet Ihr 
Euch erst einmal mit C&C 
auseinandersetzen. Hier fin- 
det Ihr eine sanftere Schwie- 
rigkeitskurve als bei dem - 
zweifelsohne interessanten 
und von der Hintergrundstory 
gut durchdachten — Hektikspek- 
takel von Psygnosis. Vielleicht wurde der 
Schwerpunkt etwas zu sehr auf die 
Action und etwas zu wenig auf den stra- 
tegischen Aspekt gelegt. 

























achdem der Vorgänger WCW 

Nitro einigen Anlaß zur Kritik 
gab, präsentiert THQ nun mit 
WCW/nWo Thunder den offiziellen 
Nachfolger. Ausgestattet mit 64 ver- 
schiedenen Kämpfern und den jeweils 
offiziellen Lizenzen scheint dieser Titel 
zumindest für Wrestling-Fans eine inter- 
essante Neuerscheinung zu sein. 
WCW/nWo Thunder bietet Euch elf ver- 
schiedene Spiel-Modi, von denen einige 
aber nur im Zwei-Spieler-Modus verfüg- 
bar sind. So könnt Ihr an einer Welt- 
bzw. US-Meisterschaft teilnehmen, 
einen Tag-Team-Fight und sogar einen 
Battle Royal mit 30 Gegner bestreiten. 
Oder aber Euch im Cage-Fight Euren 













Wer erstmal am Boden ist, hat meist 
kaum mehr eine Chance aufzustehen. 


Wiedersachern stellen. Fans wer- 
| den mit Freude zur Kenntnis neh- 
men, daß alle Austragungsorte 
den Vorbildern entsprechen. Die 
Wrestler verfügen über ein 
1 ansehnliches Repertoire an Stan- 
 dard-Moves, die jedoch bei allen 
Kämpfern gleich sind. Individuel- 
le Schläge gibt es leider relativ 


Meine Meinung: Eigentlich 
hätte WCW/nWo Thunder 
durchaus das Zeug zum Hit 
gehabt. Die Präsentation des 
Spiels ist ausgesprochen lie- 
bevoll gemacht und dürfte 





die Augen treiben. 
Unzählige kleine Details, wie z.B. unzu- 


beginnen, die Wrestier mit Müll zu 


Programmierer. Doch leide 
Präsentation nicht alles. D 






on 


jedem Fan Freudentränen n GEHT SO 


friedene Fans, die vor lauter Frust damit 


bewerfen oder die sehr witzigen Videos 
der Wrestler zeugen von den Mühen der 

ist eine gute 
die Al ist 
dermaßen schlecht, daß man sich 


den Ring jederzeit verlassen und bei 
Bedarf herumliegendes Inventar als Waf- 
fen einsetzen. Ein witziges Feature sind 
die Videoschnipsel, mit denen sich die 
Kämpfer im Auswahl-Menü vorstellen 
und dabei einen ausgeprägten Sinn für 
Humor beweisen. Die Kämpfe werden 
von bekannten WCW-Moderatoren 
kommentiert, wobei sich die Sprachaus- 
gabe meist auf die Nennung der voll- 
führten Moves beschränkt. ab 


wenige. Während des Kampfes dürft u Y 





manchmal fragen muß, ob die 
gegnerischen Wrestler über- 
haupt Wert darauf legen zu 
gewinnnen. Eine weitere 
Schwachstelle ist die sehr 
hakelige Steuerung, die es 
fast unmöglich macht, Spe- 

zialschläge anzuwenden. Dies 
ist um so ärgerlicher, da die Graphik 
Nüssig läuft und die Kämpfer relativ groß 
und ansprechend animiert sind, Für 
absolute Wrestling-Fans, die mehr Wert 
auf umfangreiche Menüs und eine tolle 
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Spielspaß: 


PlayStation 


Wrestling- 
Simulation 


1CD 
THQ 


Testversion: THO 


1-2 (gleichzeitig) I 
Memory Card 1 

Block 

Dual-Shock- 
Unterstützung 

6 Jahre 


‚Schwierigkeit: 4-9 


ca. 100 Mark 
7A %ı 
66 % 
69 % 
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Streak 





In der Dschungel-Stage geht die Hatz unter 
anderem über Wasserfälle und durch Dörfer. 


igentlich ist es verwunderlich, 

daß sich noch nicht mehr Spiele- 
hersteller mit den seit "Zurück in die 
Zunkuft Il" bekannten Hoverboards 
beschäftigt haben. Erlauben diese doch 
neben uneingeschränkter Bewegungs- 
freiheit auch ungewöhnlich hohe 
Geschwindigkeiten. 
Nach dem eher durchschnittlichen Psy- 
badek präsentiert nun Electronic Arts mit 
Streak eine weitere Umsetzung dieser 
Spiel-Idee. Es gilt verschiedene Parcours 
möglichst schnell und unter Zuhilfenah- 
me spektakulärer Stunts zu bewältigen. 
Jeder vollbrachte Stunt beschert Euch 
zusätzliche Geschwindigkeit, die bei der 


nicht . leicht zu schlagenden Konkur- 
renz auch dringend nötig ist. Zu Beginn 
stehen Euch zehn verschiedene Fahrer 
zur Wahl, die es in zunächst drei 
verschiedenen Kursen zu schla- 
gen gilt. Erst dann werden zusätz- 
liche Kurse freigeschaltet. Bei 
Bedarf könnt Ihr einen zeitlich 
begrenzten Turbo aktivieren, 
doch läßt sich das Board dann 
kaum mehr kontrollieren. Im 
Free-Style-Modus stehen Euch 
drei verschiedene Zählvarianten 
zur Verfügung. So habt Ihr die 
Wahl, ob Ihr lieber Punkte für 
eine hohe Geschwindigkeit 
erzielt, nach den von Euch voll- 

führten Stunts bewertet werdet, oder 
aber Ihr wählt mit Time-Stunt eine 


Meine Meinung: Vor einigen 
Jahren wäre Streak mit 
Sicherheit noch ein empfeh- 
lenswerter Titel gewesen. 
Heutzutage kann man von 
einem PlayStation-Spiel zu 
Recht mehr erwarten. Die 
Steuerung ist äußerst gewöh- 


nungsbedürftig und bei weitem nicht 
präzise genug, um die Gleiter sicher 
durch die Kurse zu bringen. Die sehr 
fragwürdige Fahrphysik trägt ein übriges 
zum Frust-Faktor bei. Auch grafisch ist 
‚Streak nicht mehr auf der Höhe der Zeit. 








Im Vergnügungspark durch den Love-Tunnel. 


Mischung aus beiden Zählweisen. Stre- 
ak unterstützt die Analogsteuerung und 
den Dual-Shock. Gegen einen menschli- 
chen Mitspieler könnt Ihr via Splitscreen 
um die Kurse brettern und, zwei Konso- 
len vorausgesetzt, auch über Link-Kabel 
gegeneinander antreten. ab 


Sowohl die Animation der 
Spielfiguren als auch das 
Scrolling sind nicht gerade 
als flüssig zu bezeichnen. Und 
das, obwohl die Programmie- 
rer auf besonders aufwendige 


AJA und rechenintensive Objekte 


im Streckenverlauf verzichtet 
haben. Zwar sind einige der Kurse mit 
netten Ideen versehen, aber insgesamt 
erscheinen die Strecken sehr lieblos 
gezeichnet und viel zu kurz. Lob ver- 
dienten die Link-Kabel-Unterstützung 
und die abwechslungsreiche Musik. 


. 
„streäk : 
u 
R 


PlayStation 
Future-Racer 
1CD 

GT Interactive 
GT Interactive 
1-2 (gleichzeitig) 


Memory Card 1 
Block 


Dual-Shock-/Link- 
Unterstützung, 
Analogstauerung 


geelgnel ab: Irel 
Schwierigkeit: 4-9 


ca. 85 Mark 


BR % 
ZB % 


"61 % 


Spielspaß: 









Flippern 


< Habt Ihr Euch einen Hi- 
Score erspielt, von dem 
J Ihr denkt, es sei ein Mei- 
lenstein dieses Flippers, 
Ü | könnt Ihr Euch vom Spiel 
I | einen Code geben lassen 
R und den Score damit in 
& der Web-Page www. 
Q empire-interactive.com / 
5 propinball/brusa registrie- 
ren lassen und Euch so 
mit Profis aus aller Welt 
ind sogar ehemaligen 
Weltmeistern messen. 









System: PlayStation 
Spieletyp: Flipper-Simulation 
Datenträger: CD 

Herstelle: Empire 
Testversion: Koch Multimedia 
Spieler: 1-2 

Speicher- Memory Card 1 
option: lock 

Features: Dual-Shock-,Link- 


Kabel-Support 
geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 5 
Preis: ca. 90 Mark 
Gralik: 
Musik: 


Sound: 65% 7a 





EEE: ist wieder Flipper-Time auf 
der PlayStation! Für alle, die eine 


gepflegte Simulation auf dem heimi- 
schen Screen einer ruhigen Kugel in rau- 
chiger Spielhallen-Atmosphäre vorzie- 
hen, erscheint in der Pro-Pinball-Reihe 
von Empire dieser Tage Big Race USA. 
Obschon man anfangs ziemlich verwun- 
dert ist, daß sich nur ein einziger Tisch 
auf der CD befindet, legt sich diese "Ent- 
rüstung" bald, nachdem man sich einge- 
spielt hat. Man hat hier in der Theorie 
einen hyper-modernen, absolut hoch- 
karätigen Flipper auf die Beine gestellt, 
der es in puncto Gameplay mit jedem 
neuen Arcade-Gerät des Marktführers 
Williams, Bally Midway oder auch Sega 
(ja, die Jungs machen auch Flipper, 
bevorzugt mit Film-Themen wie "Star- 
ship Troopers", "Jurassic Park" oder 
"Frankenstein") locker aufnehmen kann. 
Bevor's losgeht, könnt Ihr Euch jeden 
Quadratzentimeter des Spielfeldes mit 
seinen Eigenheiten im Optionsmenü in 
feinster HiRes-Optik anschauen. Ihr 
bekommt mehrere Rampen, Kugelfang- 
löcher, Loops, Skill-Shots, Aufbauten, 
Mystery-Counter und Kick-Backs gebo- 
ten, alles garniert mit insgesamt vier 
Flipperfingern. Natürlich darf auch ein 
Multifunktions-Display mit grafikunter- 
stützter Boni-Darstellung nicht fehlen, 
auf dem auch einige Bonus-Spielchen 
wie der Video Mode (Rambo-Taxi-Fahrt) 
oder simple Entscheidungen (Punktzahl 
einsacken oder Kofferraum mit gehei- 
mem Inhalt öffnen) abgehandelt werden. 
Lediglich die guten alten Jet-Bumper 
(diese zentralen Türme, zwischen denen 
die Silberkugel hin- und hergeschleudert 
wird) vermissen Flipper-Puristen. Wie 
bei jedem Tisch der neuesten Generati- 
on müssen auch in Big Race USA nach 
erfolgreichen Schüssen bestimmte Auf- 
gaben verschiedener Art erledigt wer- 
den, die von Rampen-Combos bis hin zu 
Zeitlimit-Schüssen auf exakte Ziele rei- 
chen. Selbstredend, daß auch Multiball- 
Features mit Jackpots in vielen Varianten 
(zwei bis vier Bälle gleichzeitig) mit von 
der Partie sind — korrekte Ball- und Kol- 
lisionsphysik inklusive. Die Jungs von 
Empire haben es mit der Detailtreuheit 
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In St Arcade wäre Big Race USA ein Top-Flipper: Mehr Ausstattung in puncto Multiball, 
Rampen, Video-Modi und Sub-Games bieten auch die Williams-Bestseller nicht. Einziger 
Nachteil: Auf dem Screen wirkt das Ganze mangels Platz (kein Scrolling) etwas zu fuzzelig. 


in (fast) allen Belangen sehr genau 
genommen: Verliert Ihr im Multiball- 
Mode zu schnell Eure Kugeln, werden 
sie innerhalb einer bestimmten Zeit 
ersetzt, Sprachausgabe informiert über 
gelungene Schüsse, Bälle können auch 
von Rampen herunterfallen, einge- 
klemmt werden (Tisch schütteln via 
LI/R1!) oder bei harten Schüssen an der 
virtuellen Glasscheibe anstoßen - alles 









Meine Meinung: Big Race 
USA wäre ein Bomben-Flip- 
per - in der Spielhalle! Auf 
der PlayStation verfliegt der 
Flipper--Reiz nach dem 
Betrachten der HiRes-Pics 
erstmal, da durch das zusam- 
mengestauchte Bild (es ist stets 
das gesamte Spielfeld zu sehen) alle 
Objekte ziemlich klein und fuzzelig 
erscheinen — auch auf einem großen 
Fernseher und in allen drei gebotenen 
Perspektiven. Hat man sich daran aber 
gewöhnt, kommt dank der variantenrei- 
chen und anspruchsvollen Tisch-Thema- 
tik durchaus Flipper-Spaß auf, obwohl 
einige Elemente doch vergessen wurden: 
Da man z.B. nicht immer auf das Display 





S;Raz 
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wie in der Spielhalle. Nicht gefallen hat 
uns dagegen, daß Big Race USA 
abstürzt, und zwar in der verkaufsferti- 
gen Version! So geschehen z.B. im Mul- 
tiball-Mode, wenn sehr schnell gespielt 
wird: Plötzlich sind nur noch Schatten 
von Kugeln zu erkennen, die sich im 
Zeitlupentempo über das Feld bewegen, 
bis schließlich gar nichts mehr geht. 
Dann hilft nur noch ein Reset. rk 





schaut, wäre eine akustische 
Anleitung ("Shoot the right 
ramp') wünschenswert gewe- 
sen. Habt Ihr alle drei Kugeln 
verballert, sind noch ganz 
Arcade-like ein bis zwei Buy- 
Ins möglich. Die ultimative 
Langzeitwirkung auf Eure PS 
hat BRUSA sicherlich auch trotz des 
lobenswerten 2-Player-Link-Modes und 
Dual-Shock-Support nicht, für eine kurze 
Runde zwischendurch eignet es sich 
aber allemal. Den oben erwähnten Bug 
haben wir übrigens nicht in die Spiel- 
spaßwertung einfließen lassen, da so 
etwas bei PC-Spielen gang und gäbe ist 
und nicht nachhaltig stört (ist auch nur 
einmal aufgetreten). 
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Unter Umständen wird 
Sega bald dafür dank- 
bar sein, neben dem 
Dreamcast zumindest 
unter Insidern einen 
Namen als Energy- 
Drink-Hersteller 


zu haben. Wie 
dem auch sei, 
die auf der 
Nürnberger 
Messe verteil- 
ten Dosen 
> haben uns 
immerhin das 
Wachbleiben i in den 


UND FFVIIN 


Er hat wirklich alles 
versucht, diesen eben- 
so unanständigen, wie 
pupertären Screenshot 
in der FF VIll- Bespre- 
chung dieser Ausgabe 
unterzubringen. Aber 
dank unserer Chefre- 
daktion konnten wir 
dies immer noch in 
letzter Sekunde verhin- 
dern. Um aber seine 
dauernden Quengelei- 
en endlich abzustellen, 
gaben wir dann doch 
nach und gewährten 
ihm ein kleines 
Eckchen auf der letzten 
Seite. Jetzt könnt Ihr 
entscheiden, ob Dirk 

' seiner Freude über 

‚ einen selbst eingege- 

, benen Namen auch 

\ anders hätte Platz ver- 
, schaffen können. Er 


vn 


DER 


zumindest ist unglaub- 
lich stolz darauf. Hmm, 

 erist halt manchmal 

‚ etwas doof... :-) 
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Mühen, um aktuelle State- 
erschiedener Entwickler 
echnische Spezifikatio- 
nen über dieses Monster- 
Gerät für Euch aufzu- 
treiben. 






uch nal 


oa ABl den 
Knoten platzen 
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E‘“ der interessantesten Nebenerschei- 
nungen am Job eines Spieletesters sind 
die von der Industrie ausgesprochenen Einla- 
dungen auf Erlebnis-Termine, die einen besse- 
ren Bezug zum vertriebenen Produkt ermögli- 
chen sollen. Nicht, daß sich unbestechliche 
und ihrer Pflicht zur objektiven Berichterstat- 
tung voll bewußte Profi-Journalisten wie wir 
sich von solch aufregenden, für den Nor- 
malsterblichen unerschwinglichen und völ- 

lig atemberaubenden Events beeinflussen 
lassen. Aber interessant ist es allemal. 
Diesmal konnte unser "Rennspielexperte" 

Ralf auf der Rennstrecke von Le Castellet 


[A 


einen Formel-3000-Wagen um die Kurven steuern 
und sich nebenbei über Racing Simulation 2 informieren. 





OS Ipssial 
SEBDAVENIES 
m dritten Teil unseres Oldie-Specials 
geht es um die NES-Konsole, der es zu 


ken war, daß Videospiele nach dem 
ande der achtziger Jahre wieder 


Wie man manche Dinge umschreiben kann 


Ein Gerät, das es ermöglicht, Konsolen-Spiele auf dem PC-Monitor zu 
spielen assoziiert man nicht gerade mit Blut und Todesschreien. Dennoch 
preisteein Hersteller ganz andere Qualitäten an, Hier ein Zitat: 

Grafiken fahren mit Jam! voll ein. Grafiken explodieren auf Ihrem Compu- 
termonitor und Blut fließt, wenn böse Jungs zuschlagen. 

Lassen Sie die Todesschreie der sich in Blut wälzenden Feinde nicht in 
einem lächerlichen Mono-Soundsystem dämpfen. Sie haben es sich 
durch harten Kampf verdient, die Typen in Stereo sterben zu hören. 

Na, so wie das aussieht, wird wohl dieses Gerät bald indiziert sein... 








Wurdesjar 
ayeh Zelt 


ar ja eigentlich nur eine 
Frage der Zeit, bis das 
erste Spiel sich den werbeträchti- 
gen Zusatz "2000" zunutze macht. 
Jetzt ist es 
soweit, das 
erste Spiel zur 
Jahrtausend- 
wende ist da. 
In der näch- 
sten Ausgabe 
werden wir 
‚testen, ob das Modul auch nach 
dem Jahreswechsel ohne den be- 
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2D ie Liste der verfügbaren Dream- 


casttitel wird immer umfangrei- 
cher. 
So erwarten Euch im nächsten Monat 
unter anderem ausführliche Tests zu dem 
Kunstflug-Simulator Aero Dancing, und 
dem Prügler Psychic Force 2012. 





Tokyo Sans 
r Way 
nom 9) 
M it unserem diesjährigen Besuch 

auf der als Trend-Barometer für 
die Highlights des kommenden Jahres be- 
kannten Mega-Messe in Tokyo verbinden 
wir das Nützliche mit dem 
Angenehmen. Denn ab- 
seits des Messe-Rummels 
nutzen wir die Gelegen- 
heit, unserem ehemali- 
gen Kollegen Tet einen 
Besuch bei seinem neu- 


en Arbeitgeber Square- 
soft abzustatten. 
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